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n izonyára aUr mindenki éhesen várja az informáci¬ 
ót: >(gr» megjelent a SA.M'' pedig erre míg egy kiaú 
várni kell, egészen pontosan a Miié 1 Gordon Technology 
lerveröi azt nyilai kozták, hogy 1989 első negyedévében 
mát hirt adnak a prcnicrrdl. Ami változott az eredeti 
információhoz képest az elsődlegesen a gép 100,- Font 
alatti induló ára, most 130-140,- f ontra urtják a ktáruló 
szuper klóot, s ez Ulán annak is köszönhető, hogy a gép 
Japánban íog kév/ulni. bár a Japán készülékek rmodig 
ia olcsóságukról tanúskodtak, úgy érezzük, hogy a gépre 
szabott új ár ocm is olyan borzasztó. 


Miközben pezseg a piac, s mindenki tágra nyílt szemmel 
figyeli a változásokat, az AMSTRAD cég dobta be magái 
egy mcghokkcotó húzással ‘MEGJELENT AZ ÚJ 
SINCLAIR GÉP!!!’ 

Azt úgy érezzük nem kell ecsetelnünk, hogy az új 
SINCLAIR gépnek SIR CUVE SIKCLAIRkez semmi 
köze a oéva/onoaságoo kívül, hiszen az AMSTRAD a 
SINCLAIR név használatát is kizárólagosan megvette. 
Mégis mi vezette a céget egy ilyen dologra, hogy uj IBM 
PC kompatibilis gépét SINCLAIR PC-200-nak keresz¬ 
telje. ezt ulán csak az ötlet szülőatyja tudná megmon¬ 
dani, bár úgy érezzük ennek elsősorban üzleti megfon- 
tolású oka van. 


Nos mii is lúd az új SINCLAIR? 

Természetesen nem kompatibilis egyik Speetrura ver¬ 
zióval sem. annál inkább IBM PC kompatibilis Kismé¬ 
retű. fekete műanyag dobozba építették, úgy mint haj¬ 
danán elődjeit. Az alapgép ts a billentyűzet egy egységet 
alkot, a gép hűtését belső ventillátor biztosítja. Klavi¬ 
atúrája 102 billentyűi tartalmaz, a billentyűk elhelyez¬ 
kedése könnyen áttekinthető, a szabványú* irógépbil- 
Icntyűzel koré csoportosulnak a kiegészítő funkciók bil¬ 
lentyűi (Kurzor billentyűk. CTRL és AL T, nemzetközi tízei 
billentyűzet. Ragé Vp, Page Down. Home. Deiete. Intett 
stb.), amelyek az IBM PC/AT standard billentyűzetének 
felelnek meg. Ja és a lü lunkctó billentyű ( FI-FI0) szin¬ 
tén rendelkezésre áll. A NUSé LOCK és SCROLL L OCX 
billentyűk funkcióját kis zöld LED-ck is Umogalják 

A számítógép knzpooli egysege egy lb bites 8 MHz-cn 
keleyegő INTEL 8086 ttpuvu mikroprocesszor. Beépí¬ 
tett RAM memóriája SI2 kbyte. A képgenerálás hoz 
CCA és MDA kártyái egyaránt beépítettek. lényeges, 
hogy beépített UHF TV modulátorral rendelkezik A 
panel 8Ű87 ttpusu matematikai cx>processzorral bővít¬ 
hető, valamint ROM BIOS-! is tartalmaz 


A gép ajánlott operációs rendszere az MS-DOS 3J, 
amely a géphez tartozó mágneslemezen is megtalálható 
Az alapegység jobb oldalán elhelyezlek egy 3 l/2*-oa le- 
mez-meghajtó egyseget, amely 720K kapacitású, de let- 
més/clesen a géphez csatlakoztatható külső 3 L/2* ill 5 


L f 4" méretű le mez-meghajtó egység ts, hogy könnyű le¬ 
gyen adataink átvitele az egyik formátumról a másikra. 

A gép hátoldalán több szabványos port ot helyezlek cl. 
A legnagyszerűbb megoldás az IBM gépekhez hasonló 
bővítési lehetőség. Utólag 2 bővítő kártya behelyezésére 
nyílik le két őségünk, az egyik leghasznosabb bővítés a 
winchester típusú tárolóval való kiegészítés, a géphez 
kártya ♦ tároló kb. 300 angol Fontért már be is szerez¬ 
hető. Beépítettek szabványos RS-232 és CENTRONICS 
port-ot. valamint találunk a gépen analóg joystick port¬ 
ot is. 

A hálózati tápegység is a gépben kapott helyet, ügy mini 
a beépített hangszóró, amelynek szabályozható a hang¬ 
erőssége 

Azt gondoljuk nem kell különösebb kommentárt fűz¬ 
nünk a gép software ellátottságához, hiszen az IBM PC 
XT/AT kompatibilis és 512 kbyte memórián belül MS- 
DOS alatt fotó programok kivétel nélkül futtathatók 
ezen a gépen is. Égy nem kell megijedni, ezt a SINCLAIR 
gépet sem hagyják cserben a játékok, az utóbbi időben 
még nagyobb százalékban nőtt az IBM gépekre készüli 
játékok száma. 

A gépbe/ monoklóm vagy színes monitor illetve televl- 
ziú készülék egyaránt csallakozutható. Mint tudjuk az 
IBM PC gépek legelterjedtebb grafikus kijelző szabvá¬ 
nya a CGA rendszer Ez lehetővé teszi, hogy 25 sorban 
és 40 oszlopban vagy 25 sorban és 80 oszlopban kezeljük 
a képernyőt ib színű üzemmódban, karakterenként 8*8 
pontul. NagyiéUiontású grafika 4 színnel 320*200 kép¬ 
pontból építhető fel. dl. 2 szín felhasználásával 640*200 
képpontból. 

Az új SINCLAIR gép kezelni tudja az MDA rendszeri is 
(úgv mint az APPLE Macintosh gépek) moookróm üzem¬ 
módban. ekkor « 80*25 karakteres képernyőt karakte¬ 
renként 9*14 pontból építi fel. A TV' modulátoron ke¬ 
resztül természetesen csak a CGA módban használhat 
juk a gépet. 


A SET olcsónak számít a PC kategóriában, ha az alap¬ 
konfigurációt vesszük meg, ez áll magából az alapgépből 
(a gépel az otthoni TV-rc kötjük), tartozik hozzá egér, 
softwarc-ek: MS-DOS 3J, Í1W BASIC, GÉM 3 
Dcsklup; valamim egy részletes használati útmutató 
Mindez] együtt 299,- angol font-ért vesztegelik. Ha ké¬ 
rünk hozzá joysticket, monokróm monitort, egy 
'ORGANIZER' nevű programcsomagot, valamint 4 já¬ 
tékprogramot. ez esetben már 399,- fontot kell fizet¬ 
nünk. s végül amennyiben a monokróm monitor helyett 
t/incsct szerelnénk, úgy 499,- font a SET ára. 


A gép joggal nevezhető a PC-k egy felsőbb lépcsőfoká¬ 
nak. súlya mindössze 5.4 kg, % mivel hordozható, való¬ 
színűleg sikeres kas a munkahelyrkea. iskolákban egy¬ 
aránt 








2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 


DOUBLE DRAGON • Melbourne llouse 

Fi i program u e© ereden arcadc játék kitűnő áuraia A iflr 
tenet röviden a következő: barálnőnker a szemünk láttára el¬ 
rabolja két bandita, mi a teendő? Elualadm sa|Do* nem lo 
duók (abba ni irányba a képernyő nem hajlandó seroll-oint), I 
így nem marad mái hátra, mint a bátrabb út választat* A ban¬ 
diták után eredünk, hogy kedvesünket kiszabadítsuk Amint az 
kárhaló. terminél csen mindenki megpróbál minket feltár-1 
tá/iatni. Nincs mát kiút. (el kell venni aku/dcimn a minden i- 
rinyból Umadc. ellenségekkel szemben A mu/gatható tárgyak I 
- baseball ütő, korbács, két. doboz. kinek - fegyvernek számi- 
tanak ellcntegcmk kezében éppúgy, mint a mienkben iermé-l 
WC leven szükség van a fegyver nélküli kur Jelemben való jár I 
tattagra te ükól. sunyok. láhlcj, térd használata nemcsak meg-| 
engedett, hanem szükséges is Ka átverekedtuk magunkat a| 
hálom nagy trinten (a I28K-S vemóban meg tóbb van), a nagy-1 
(önökkel. Big Willy-vel kell wembetrállnunk (neki tajnov gé«>-| 
pisztolya van) A kurdelmi játékok kedvelői számára a Doublcl 
Oragoa igazi csemege A grafika remek, a játékot egy ét két já-l 
ickoi isjátszhalja Némiképp hatonlli a Target Renegadc c já-| 
tikra, de ulin meg neberebb 


INTENSITY - Firebird 

Úgy földi kolóniái idegenek támadták meg. az nttlévók úgy 
döntöttek hogy műszaki problémák miatt nem tzállnuk űrha¬ 
jójukba Megmcr.c kulcsuk egyetlen lehetősége egy roboirepu-1 
ló amit mi irányítunk az ttrclrtilóból A kolónia tagjai egy na- i 
pon kibújnak rejtekhelyükről, et feladatunk, hogy a rabol re-I 
púidul összeszedjük őket. hrután ügyelnünk kell arra. hogy a I 
repülő ne ütközzön a (alaknak vagy az idegeneknek A kezdet-1 
ben ártalmatlannak látszó ellenség később ónisl károkat ké-| 
pes okozni, ezen az úrorsálőval mielőbb lámadasba kell len 
dúlnunk Ha a repülővel elég emberi sikerült megmentenünk, 
a következő képernyő vár Ajetéktérót különböző nehézségű I 
• szintre oszlik. mindegyik IA képernyőből áll Az utolsó kep-l 
ernyő jelenti a szabadulást Az egyes umtek kozott iá lehelné-1 
gcs átmenet, no a befejezéshez sok-sok ui vezet Mindez bo-l 
nyolultan hangzik (mégsem cmllieltunk minden lehetőségei).I 
az Uteonty mégis kitűnően játszható A Firebird nem vétene- I 
nul lép olyan sikerrel a piacra, amehr méltán nályázik az 'év já-l 
téka címre: a program készítőinek előző alkotása azl 
U RUMLIM volt. ameb a llewsna Cooauluau égisze alatt )C-| 
lent meg 


ROAD BLASTERS • US Gold 

Az US Gotd cég azok közé a software lotgalmozok közé tartó-1 
zik amelyek holmi saláták megjelentetekére nem vállalkoznak 
Játékaik iisztclei a kiveialnck színvonalasak. élvezet a velük | 
való játék A cég uj játéka autóverseny a javából A gép - két¬ 
ajtós tlWB 68 Turbo ígérete, kb }$0 km óra (miio-beftcs 
kendczéisel ih. km/.,isi csúcsvcbességrc kepes Mindez jól I 
hangzik, de a dolgok nem ilyen egyszerűek. Az országon at ve -1 
zeiö úton morgó (autók, dzsipek, motorkerékpárok) és állói 
(aknák, ágyúk, vegyi fegyverek) ellenségek próbálják megaka-1 
HU a celbajutásl Az üzemanyag hamar elfogy, at ellen-1 
őrzési pontokon tölthető fel újra. továbbá útközben is: a zöldi 
es piros foltok altra üzemanyagot és lószert jelentenek Igen I 
lőszert, mert az aoió nem védtelen állandó fegyverzete, a gép-1 
puska mellé különleges eszközök is beszerezhetők (cirkálóra-1 
kcia mtio-fecskcndő, gyvitsiuzeló gépágyú, pajzs) A játék Jul 
állomása tobh menetben tölthető be Az autó grafikája jónskl 
mondható, a scmlliuó környezel k.ssé monoton Az ul simán,I 
a armproblémákál elkerülve fut alattunk. A l uiko/esek es/le-l 
lese ncha késik Összességében legalább olyan sziz»vo»a!u.| 
mint az Out Kun' 


CYBERNOID II. (The Revenge) - Hewson 

Az. hogy az URJIJIUM szerzői moss a Firebird céget vatasz- 
tották, koránt sem jelenti a Ifcwsoa hanyatlását Amikor azi 
tiiliuk. bog, egy játék a (yberuold elérte a l8K-ba bezsúfol¬ 
ható játékok csúcsúi. ra kellett jónnúnk. hogy tévcdlúnk Az 
liaufcm srerzúje (Raffaele Ccceo) rített még egy lapáttal A 
('tbc mosd II nehezebb iu, kidolgozottabb is elődjénél 
cybernoed-unk most is a megszokott öl féle (egyseire! rendel¬ 
kezik. az ütőn azonban felvehetők os az ellenség megsemnusi-1 
lesekor szerezhetők icaabbi lenyelek Izek körül kétség kívül 
IrizHasznosabb a CYUIIRMAÍ'K környezelunkben mindent 
szilánkokra tobbam Persze ellenségeink is sokat fejlődtek 
Must minden iránytűn támadnák, emellett néhány legyver cl-l 
helyezésé ellenségekét álcáz, amelyek éppen akkor rontanak 
iánk. amikor egy jó találatnak örvendezünk. Nem tanácsos egv [ 
képernyőn sokáig időrm vigyázat, a csalétek halálos csapdái 
rejt A lefelé vezető járatokon is nehezebb áijutm. Ismerjük a] 
IIrmon korábbi játékait, így meliaiásul csak annyit al 
('ytoernoui II. minden szempontból előrelépés, s hogy Haliadé | 
lud-c megvalamii tömni a memóriába'Várjuk a (ohtaiástl 



Az Idő megállítását a főprogram m/5864/40960 tile-tórkóppe^ rendelkező verziójához szemlél¬ 
tetjük. '"\ v \ 

Töltsük be a loader-t, majd RÉSÉT, és írjuk be a következőt: 

10 CLEAR 24575: LOAD"" CODE: RANDOMIZE USR 28350: LOAD" CODE: 

RANDOMIZE USR 31051 \ "-s. 

Futtassuk az új loader-t, majd indítsuk a magnetofont. 

/\ _ x _ ^ _ (_ 



Hysteria ^ 

A sérthetetlenség bevTteléhez 
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192 file-térké 

ki- \ \ / 

Töltsük be a loader-t. majd RÉSÉT, és írjuk be a következő són 
10 CLEAR VAL "24999-: LOAD ‘"SCREENS: POKE 23739.111: 
RANDOMIZE USR 45066 / 

RUN. majd a SCREENS blokk-tói töltsük tovább a programot. 


rendelkező verziót választonuk 



LOAD “CODE: 


POKE 44588.201: 

/ 




























2.1 NORTHSTAR 



2499-ben a tulnepeseded főidéi éhínség lényégén az emberek egymás ellen harcolnak a 2 élelemed. A Fold 
urai az emberiség todénelmének egyik legnagyobb tervét dolgozzak ki kezdetet veszi egy hatalmas űrállomás 
építése, amelyen ezer és ezer ember fogja gyors ütemben termelni az élelmet Az űrállomás neve NORTHSTAR 
(Sarkcsillag) 

A terv a sikeres betejezeshez közeledik Elénk a forgalom az állomás és a Fők) közöd Egy napon azonban az 
egyik szállítmány eltűnik Az űrállomás nem válaszol a Fők) híváséra Nekünk kell elrepülnünk a NORTHSTAR- 
ra. és ki kell derítenünk, hogy ml tódent 

Amikor megérkezünk, azt lát|uk. hogy az állomást idegenek foglalták ei Emberi tüléiónek semmi |ole vajon 
mindannyian meghaltak? A létfenntadó berendezés nem működik, mi is csak azód maradunk életben, mén félig 
robotok vagyunk Feladatunk egyértelmű el kall pusztítani az idegeneket, meg kell találni és üzembe kell 
helyezni a létfenntartó berendezést 

A játékban folyamatosan látható a pont szám, az oxigénszint és az összegyűjtőn legyvorzet Kezdetben csupán 
robotkarjainkkal küzdhetünk, menet közben pótolható azonban az oxigén es további ót fegyver vehető fel Ezek 
használaté nyilvánvaló, csak a bomba igényel kúton billentyűt Egy elet elvesztésekor egy fegyver Is elvész. de 
u|ra begyújtható 

A játék Irányítható KEMPSTON, CURSOR Bt. INT6RFACE II joystick illesztőkkel valamint blltantyűzetról is. ami 
átdefiniálható Az eredeti bütentyú kiosztás 

K - bal L-jobb A - fel Z -ie 

SPACE tűz S - bomba Q - vége P - szünet 


A játékban több POKE segítségével eredményesebbek lehatunk 
POKE 44433.0 - nincsenek Idegenek 
POKE 48371.36 végtelen élet 

A következő bot önó segítségével » aktivizálhatjuk az órókéletet A nagy kőd elé álljunk a magnetofonnal, majd 
az itt lathato BASIC sorok tunalásál kővetően indítsuk ei a magnetofont s betöltést követően vegteien etetünk 
lesz 

10 BORDÉR 0: PAPER 0: INK 0 CLS 
20 LOAO ” CODE 
30 FÓR f - 65448 TO 65455 
40 READ a POKE f.a NEXT I 
50 RANDOMIZE USR 65428 
80 DATA 82.36.50.243 188.195.191,183 



A játék egyes szintjei! (1-10) a mellékeli térképen nyomon követhetjük 
Az egyes objektumok jelölései 



BONUS 



Fegyverzet 

(Az első hosszahb kar. 


a második, kar faltét* 


a harmadik bomba 



Oxigén 
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2.1 NORTHSTAR 
























































































2.2 GARFIELD 



Aiz óve született Garfield. a tohonya, kövér és más hasonló érdemekkel felruházott, de mégis 
szeretőire méltó macskaféle. Ez alkalomból jelent meg. a rajzfilmsorozat számitógépes változata. 
Garfield egy hosszú komikus történet főhőseként született, de a rohamosan növekvő Garhold- 
mánia révén, hamarosan feltűnt a pólókon, naptárokon és a képregények lapjain Az átlagember- 
legalébbis az angol átlagember - ismeri Garfíeld-et. aki egyike ama figuráknak, akit az 5-95 év 
közé eső korosztály, egyaránt figyelemmel kisér 

Tim Langdellnek. a játék írójának, bizony sok gondia akadt, mikor egy computerre átdolgozható 
sztorit keresett. A rajzfilm alkotói ugyanis kiűztek minden olyat, ami az eddigi comics sorozatok 
szinte mindegyikére jellemző volt; azaz halált a gonoszt és a többi hasonló ponyva kelléket 
Garfield nem káromkodhat, nem beszélhet közönségesen, nem ölhet, sót nem is tehet tönkre 
senkit Neki csupán egy speciális erkölcsi morállá van. és valószinű ez az ami népszerűségét 
biztosítja Ó csupán eszik. Iszik, néha elereszt egy-egy szitkot, utálja a hétfőt, és gyakran esik 
alomba ( Mindezek a tulajdonságok, szinte a megszólalásig megegyeznek a Piranha - Yogi Bear 
című látókénak főhősével. Ebben a főhős- Mac^^g|^^|^iicsak sokat alszik. lop|a a turistáktól a 
piknik kosarakat, de kárt nem tesz senkiben.. 


A gyakorlatban a legmegfelelőbb 
Garfield agresszív tulajdonságai 
teljes feldolgozását tervezték, mógh 
játékot SPECTRUM-ra, de az olyan j 
játékirók már biztos fogásnak I 
monitorok és Ulák szivébe Az Edg 
egy marathom hosszúságú játékso 
dolgozná fel. Ehhez a munkához. Ji 
kifejezetten Garfield-ek készítésére al 
egy nagy görgeteg elindítója. így a 
népszerűsége talán a computere 
egyébként, hogy a játék megírási 
tört össze, és amelyikben volt 
ellopták! 

A Big. fát. hairty kivitelezése ra 
rajzfllmkarakterek. azok animációja, a 
árnyékolások, igen látványossá teszik 
szinte minden 'sarokból" A játék teljes 
amit hiányolhatunk. Már egy jó Jack 
(sajnos 128K-s zene sincs - legalább) 
Játszhatjuk a játékot kalandszerúen 
szórakozásra vágyók azonban mehetnek 
játszaniuk a játékot 



hairly deal című rész tűnt, melyben 
programozók lényogében az epizód 
térré Csupán próbaként írták meg a 
deli és csapata itt megállapodott A 
jesen belopta magát a Spectrum 
tekintettel, a rajzfilmhez hasonlóan, 
komikus epizódok egy-egy részét 
s készített egy macska kreátor nevű. 
)t Valószínűleg, a Big. fát. hairly deal 
r Jövő áprilisban elkészülhet Garfield 
hát ne hagyjuk őt az autóban (poén 
bán egyetlen week-end alatt 45 autó 
bábu formájában - azt egytől egyig 

ele tud merülni a tatákba A tökéletes 
rafikái. es az ehhez párosuló frappáns 
i ötletek, meglepetések kerülnek elő 
at követi Egyedül a hang es a szín az. 
ű dallam is feldobta volna a programot 
Iragadóbb mégis a kombinációs készség, 
azt tegyük le oda stb. ) A könnyű 
és pontra, anélkül, hogy végig kellene 


A történet. Garfield a kövér, •viaégzou.TTlypí^éVífl'U^dtl lévén úgy döntött, hogy valami 
hasznosat csinál Kis macskAantját - ifcgtve tLufrtrlf Jet - Artóne-t. ugyanis megfogta a 
kéményseprő egy éjszakai mac ftuiiM ai P f i i fft llPTT^rt b ikoris a C-kornyika duót adták elő. 5 KHz- 
en Ez kellemetlenül érintette a közeli lakók és a kéményseprő dobhártyáját Így, Arléne 
hamarosan a hatóságilag kirendelt gyepmester. városi végrehajtótelepére került Garfield feladata 
megkísérelni Arléne kiszabadítását a sintér karmai közül. 

Hősünk, tizedik születésnapjára nem ken mást. mint kaját és hogy hagyjak békén pihenni 
Macskánknál tehát mindig kell lennie valamirevaló elemózsiának, mén ennek folyamatos 
adagolása nélkül nagyon elfárad, elmegy aludni, és Arléne-t a sintér karmai között hagyja 
sorvadni De ne féljünk, hogy Garfield nagyon ínyenc lenne, és esetleg éhségsztrájkba kezd 
Táplálékait a következő intervallumon belül számíthatjuk: minimum csont, vagy szárított hús. felsó 
határ nincs. Mint később látni fogjuk ez valóban így van. hiszen Garfield a hentestől lopott 
kolbásztól, Odie (Garfield kutyabarátja) csontjáig, szinte mindent képes felfalni. Még Jón (Garfield 
mestere, azaz a gazdi) kávéját is megpróbálja elemelni, ez azonban nem sikerül, mert ilyenkor Jón 
keményen a szemébe néz. és hősünk kénytelen elsomfordálm 

Garbóid ét gyakran akadályozza, vagy segíti Odie. egy kajtató fajtáiú eb Odie. igen ragaszkodó 
természetű és kilógó nyelvvel, szinte mindenhová kővet minket Odie keserűségére. Garfield nem 
mindig viszonozza dogi (-kutyi) érzelmeit, és egy jól irányzott fenókberúgással elküldi a francba 
Odie. gyakori memóriakiesése folytán, lankadatlan hűséggel ugrói vissza hozzánk, újabb 
^enókberugasokérrGartiel^tek^zonba^^af^iá^eladat^js^^egitenl^JcelMnú^nokaóccsón^ 






6 


2.2 GARFIELD 


Normál -orv aki egy felhúzható* egér üldözése közben a város földalatti csatornarendszerének 
egyik sötét pontiéra került. Igaz. az egeret elkapta - mivel az lejárt - de a sötétből kifolyólag, 
kijönni már nem tudott 

A játék megkezdése előtt nézzük át az irányítást: 

1 KEYBOARD (Q.A.O.P.M.ENTER) 

2 SINCLAIR 

3 KEMPSTON 

4 REDEFINE(FIRE.UP.DOWN.LEFT.RIGHT.PAUSE) 
lövés-rúgás lövés és fel-ugrás lövés és le-falás le-felvétel 



Az irányítás után nézzük meg. mit is láthatunk a képernyőn: 

Játék közben, beleláthatunk Garfield gondolataiba A screen 'lábánál' megjelenő mondatok, 
kellőképpen tolmácsolják éppen aktuális érzelmeit A szöveg fölött látjuk, hogy mi van nálunk. Itt 
maximum három tárgy lehet A legfelső van Garfietd-nél. a középső Odie-nél. míg a legalsó 
Normál nál Ebből következik, hogy Odie és Nemnél, szubjektív belátása szerint vesz fel. vagy tesz 
le dolgokat, gyakran éppen Garfield or^^^Á^^yenkor jogosan éljük ki agresszív hajlamainkat, 
vagyis a nekünk kellő tárgyakat néhánl^^|j|jflB)|&segitségével kobozzuk el a két úriembertől' 
Ezek után. már tényleg el kell kez<^fö*íjgraÍB&*fck mert A/léne trotyll vénmacska lesz. mire 
odaérünk. Első. egyben legnehezebb ^Ménelep kulcsának a megszerzése lesz 

Ehhez Odie-ra is szükségünk van. h£>£r dfrtúey.l*Bd^nk koslatna (nyelvét bal jobb irányba 
lóbálva). Garfield terve, felkeresni órjbpeilliny^faaratjái^Mornai Futkosit akiről köztudott, hogy 
minden vackot begyűjt és hamar||^ a legkülönbözőbb ételek, (mint 

pl rendszámtábla faforgáccsal, uiságfeg r y reáfoHfcrepelnek Sietnünk kell mén Garfield 

egyik egérbarátia mondta, hogy I Vury-at smténelep kulcsához, és egy Odie- 

tól kapott csont kíséretében, hamarttfeipdj&oi ^ j 2> itf$|B»lfogvasztani őket Eledeleit mindenki 
elől elzárva, egy nagy ládában tanja Vy . * 

Induljunk tehát Odte kíséretében az d»B^^Íftyfor*^térképen Id patkány és a láda). A láda 
kinyitásához ‘macsuka kirikiri' nevű. ||C»A Ic^f^^'íS^Jtfkat kell használni Van azonban egy 
gond Rugósunk ugyan kinyitja a ládáflfae M MgST áfefflWiecsap tanalmára, s a legbiztosabb 
helyre, saiát gyomrába rejti (itt kell ifeiHinUwwunl^hdlyCfckány barátunk, bármilyen orra elé 
rakott tárgyat örökre eltűntet. így itt iMftagv^VjíiAáMhfc fir4.kedelml csomópontot) A patkány 
étvágya. Garfield et fokozott félelemét; tnarJkj^aTtá-aíláfj itt tétovázunk, félelmében mély 
álomba esik, s a játéknak vége szakfcF 'Ttilih iÍTiSiéii ■yá JTi reagál. Nyugodtan ugrál a sötét 
pincében, anélkül, hogy bármilyen baiiHM. lesz a n# segítségünkre Álljunk be közvetlenül a 
láda mellé (id. a képen), majd mikor FcyL^^fáMPC ádáe Jszont a doboz közvetlen közelében van. 
rúgjunk bele a ládába, és gyorsan vdtfnpt£MMf*vn|flrnát Ha ügyesek voltunk (ez a tizedik 
próbálgatás után sem valószínű) hozzáiWfeírdU^M^ik. vagy a kulcs A kulcs mindenképpen 
fontosabb, ezért ha Odie-nál lenne, a máAftrá^Mfét4iftFVon vegyük el tőle Ha meg van a kulcs, 
már csak el kell jutnunk a sintórteleprjRftIgén W^olult folyamat, hiszen a sintértelep a 
külvárosban van. jó messzire a cityt ól re protekciót élvez Unokaöccse ugyanis, 

egyszer megmentett egy fészekhJMfl^wraÉMiTCkáL.ilaJJujzhatós egérnek nézte, és úgy 
megkergette, hogy a madár ke ■SdS3n ; m^wSÍi? fráippulés művészetét elsajátítani). 
Madarunk azóta felnőtt sirállyá l8%| ^TÍdwyyúitj portyái gyakran száll a külvárosban 

található városigazgatási hulladékgyüjTtH^»^köfz^&be ö znyjyális útiköltség tejében, hallandó 
elszállítani (minimális utiköltség-madáreleddf)"¥rirfflr*mé£MdWfe azonban egy macska számára 
igen nehézkes, mivel a boltokban csak humán lényeket szolgálnak ki. Ennek ellenére bizonyos 
trükkök segítségével sikerre számíthatunk 


Először is a fészerbe kell elmennunk. a lapátért Mellékesen a kulcsot rakjuk le. mivel itt biztos 
helyen van Az ásóval induljunk el Interface Iván Hardware szaküzletébe. Belépve álljunk Interface 
Iván pultja alá. és csináljunk néhány faló mozdulatot (lövés plusz le)~ Interface Iván elképed, 
hiszen még soha nem látott ásót nyelegető macskát, ráadásul saját, hardware eszközöket árusító 
boltjában Nagy megdöbbenéséiben. egy 1 fontos bankjegyet húz elő pénztárcájából, s Garfield 
lábai elé dobja (mondván, hátha ezt is megeszi). Ez az öröme azonban már nem lesz meg kedves 
barátunknak- További akrobatamutatványok helyett vegyük fel a bankjegyet, s nyargaljunk kifelé. A 
megszerzett pénzzel, most már nyílegyenesen tanhatunk a Tápszerek boltjába. Itt minden lény 
beszerezheti korszerű táplálkozási étrendjéhez a legmegfelelőbb ételeket. Belépve a szaküzletbe, 
energikusan adjuk le 1 fontosunkat A szolgálatkész eladó látván Garfield méreteit, rögtön egy 
kalóriaszegény macskaeledelt traktál ránk. Sok választási lehetőségünk nincs, ezén kénytelenek 
vagyunk megvenni Ezután menjünk az eledellel egészen a Parkig. Belépve, a parkőr bizarr 








2.2 GARFIELD 


mosolya fogad, de ez ne sokat zavarion Tegyük le a macskaeledelt a pázsitra Sirálybarátunk, 
ekkor nyomban megjelenik, de sas szemével rögtön kiszúrja, hogy ez nem neki való táplálók, s 
szépen lovászéi!. Mi is hagyjuk el a terepet (az eledelt is), hiszen még vissza kell mennünk a 
kulcsén a fészerbe Visszatérve tegyük le a kulcsot, vegyük fel a madáreledelt, maid tegyük le a 
madáreledelt és ismét vegyük fel a kulcsot. Ekkor ismét megielenik sirálybarátunk, azt gondolván, 
hogy tettünk egy fordulót a tápszerboltban, madáreledele érdekében Pedig rosszul hiszi...Ezt ő is 
tudja, s ismét tovaszáll. Persze azt is rosszul hiszi, hogy ilyen könnyen ierázhat_ bennünket. Egy 
Garfield-tól hihetetlen nagyságú ugrással lendüljünk a madár karmai közé. Ó a gravitációra 
fogván a dolgot, kényelmesen száll tovább, egeszen a külvárosig Itt hősünk landolókészulékei 
automatikusan kioldanak, s már csak annyi a teendőnk, hogy bemegyünk az ajtón és a kulccsal 
elmegyünk jobbra. 

Ailéno boldogan szalad Garfield felé. a cél sikerült Arténe ugyan szabad, viszont a 100% 
elérésétől még messze vagyunk, hiszen mint már említettük, teljesen végig kell játszanunk a 
filmbeli történetet. Még igen sok kaland és kellemes meglepetés vár ránk. A továbbiak kifejtését 
Önökre bízzuk, s jó szórakozást kívánunk 




Koszos patkány, megszerzőm a kulcsot! 


Hagyj bókén. Garfield! 



Már megint itt van ez a hülye kutya! 



Pfű. de sötét van odalent! 




Takarodj, te kövér macska! 


Az 

Töltsük 
10 ClEA* 66000 

70 fCW* -66001 TO 66037 READ a 
30 DATA 62 22 1.33 0 01.17.0, t 
13 33.0 61 1/46 0 



POKC ..a NEXT 1 
266.206 66 6 26b 2S6 62 

20(107 13 33.0.11 1/460 
40 IGÁD “SCREENf RANDOMI7E 06* 66001 
A natottést RUN-t követfoMassu* a SCREENJ flle-tói 


« 8ASiC/6017/'4»0/a *M*-U 
\% Pf. SET~oi|unk maid >ouk oe 
lQAO~ SC«ff«NS lOAO“ CODf 

4a indusuk •« e 
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2.2 GARFIELD 



ZORRO 

A nő kendőjét szerezzük meg a kútról / Menjünk le a kútba ék 
keljünk ál á vúcn Menjünk le a virágért, é* ért vigyük fel a 
labdához / A labdái lukjuk le. e» álljunk rá a virággal együtt a 
vnuicrkaó liftre / Menjünk vissza a vízhez. ei tegyük le a virágot f 
Keljünk át a vízen. és másszunk át a kultusz / Szerezzük meg a 
kulcsot. é» nyissuk ki az uvegher verető ajtót , Szerezzük meg ar 
üveget. í» itassuk le ar őrt Ar Ar basan ugrálva jussunk fel ar 
emeletre. c» lökjünk le őrt a kampóra / A csomag alatti lépcsőn 
menjünk le. és arcicrruk meg a poharat l Szerezzük meg a Z alakú 
tárgyat (billog), majd mássrunk lel a fára, és ugorjunk it a falra / A 
billog--ót melegítsük fel. és bélyegezzük meg a bikát / Szerezzük 
meg a bika mellein villogó tárgyal / Szerezzük meg a trombitál, 
maid álljunk rá a billegő ugratóra. es (ujjuk meg a trombitát 
Menjünk fel a eaumáén I Szerezzük meg a kei kis barangol, és 
lejpuk le ereket a temetőben lalalhaiö harangioronyban / Mávvrunk 
le a sírba, és keressük meg a pénzt (S) ! A villogó tárgy altat jclrett 
kijáraton át jöjjünk ki a varba / Nyissuk ki ar összes ajtót 
(vitázzunk. körben lönekl / Menjünk tovább a következő 
képernyőn i Mássrunk fel a rabnőhóz .' Szerezzük meg a fekete 
rózsát / Eri is vigyük cl a síron. 111. ar előbb leírt ülőn át a rabnőnek 
(100 <* IM) 


THING 

Használjuk a telefonkonyvei a telefonfülkében a tcleportalsvhivr / 

I deportáljunk T-be / Italra / Veg.uk fel a vörös mcga-hcringci 
(RED MEGA-HERING) / Használjuk kélver 1 I deponáljunk K - - 
ba / Jobbra / Vegyük föl a kalapot (ItAT) I Használjuk kétszer / 
ideportáljunk \|--be / Jobbra I Vegyük fel az AMERICAN 
EXPRESS kártyát és használjuk azt / Tdcportáljunk H-ba / Halra I 
Vegyük fel a Lobotomy készletei (LOBOTOMY KTT), és használjuk 
azt / Tdcportáljunk t.-be / Balra I Vegyük lel a konzcrvnyitói 
(CAN OPENER) . Menjünk ‘C4»e ' Balra Vegyük fel a koruerv 
ételt (CAN OP FOOD) Használjuk a konzcrvnyilót (CAN 
OPENER) / Tdcportáljunk Y’-ba Jobbra / Vegyük lel a 
tejesuveget (BOTTL1! OE MU K) / Ideportáljunk B’-be / Jobbra 
Vegyük fel a kupaknyitót l BOfTEE OPENER), majd használjuk art 

I I deponáljunk ‘A’-bá / Jubbrá / Vegyük fel a piszkos hamburgert 
(DINGABURGER) / Teleportáljunk W be Balra / Vegyük fel az 
erői mustárt (CRAZEE MLSTARÜj. majd használjuk azt ! 
Tdeponáljunk 'P-bc Balra I Vegy ük fel a videó-lejátszót (VIDEÓ 
PLAYER) / Tdcportáljunk -.V-be f Jobbra / Vcgruk fel a BRl.CE 
LET: videó kazettái / Használjuk a videó-lejátszói / Fájni kezd a 
fejünk ' Ideportáljunk S’be / Jobbra I Vegyük fd a fejfájás elleni 
tablettát (HEADACHE TABEET). majd használjuk azt / Menjünk 
•G-.be Jobbra / Vegyük fd a VIRGIN T-SHIRT-l / Tdeportáljunk 
'O-bá ( Balra / Vegyük fd Mate* csomagját (PACKI-T OF 
MATES). majd használjuk ezt / Tdeportáljunk -E -be ! Balra 
Találkozunk a nagy OVEREORD dal (100 %) 
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Fiveiunk Mán miközben Mi 6.g totál özeimé,! 
pfóbalta leleplezni. áldozatául étén • nagy 
gengsnarfónoknek A ázemet-szemért e*v szerint 
megpróbáljuk azt megbosszult Scumvtll válóiénak 
Ot kerületen átverekedve magunkat, Hogy 
leszámoljunk a nagytőnofckoi 

A játékot agy él kél játékos J atazhat) a Két játékot 
esettben az ellenfelek It többén vannak Ajánlatot 
együttműködni a kulon-kuion na/e bolyén 

A ;iték sóién a fegyver nélkül. küzdelem szokásos 
•lénia, (ugrások, utasok (ugatok) használhatók A 
fegyverrel támadó elienavgek lagyözésa után az 
ottmaradt fegyver fetvehetó Az, agyas szintékét adott 
(dón bélül kéH téijésitén. maid a ki|a/aton at távozva 
tovább latint mannl a következő szrntro A képernyőn 
folyamatosan latnaié a por.tszám, az anaigia az 
aiaték szama as a hátralévő idő is 

Az 1 szint a pa/kolb »t motoros gangiztéi tamad, 
ugrű lúgéi tál kall a nyeregből kiülni Ezután lé'kal és 
táisaivéJ együtt újra támad 

A 2 aom a sotat utca Itt éjszakai pillangók' és 
főnökük az allédtól A főnöknek pisztolya von: addig ló. amíg a l&axora oi nőm fogy. azután belemegy a közein azeoa 
A 3 szint a pa'k in néhány meglehetősen allanozonva* bóinajút kall leküzdeni 
A 4 szwn a bavasázlósatány Rt naharfiuk próbáljak magokadalyozni a továbbjutásunk at 
Az S. szint a bár m először a ionok tast ói érvel majd magéval Mi Big-gel kod szembeszatinunk 



A játék KEMPSTON dl SiNClAif* mtartaeé matlatt billentyűzabol is jéiszhato oz 

bal jobb fai 

t játékos KLÓ 

2 játékot 6 T 9 


atdafiniamato Az orodati victztas a következő: 

la tűz *zun »1 

A SP P 

8 0 P 


Az afcoók a kovetkazők laz alak jobbra néz) 
ugró rúgás bátra —__ 

rúgáafiatra ... .. 


ugró lugát 



földia-.tt aUaniéi 

támadasa 


ugró rúgás élőié 


utas. az alianfál 

mogr agadé sa 


Tűzgomb nalkul a megfelelő irányba haladunk A lanti akciók iranya magtordul na az alak balra naz A türgombnak egyébként több 
funkciója van. utéa tér dalét, lagyvéi tatvét éle as hasznatata 


Az általunk javasolt asratagia 

Az étoő színtan ugró rúgással fogadjuk a motorost A fáidra karúit auanségakat cáitzarú megdolgozni tapsizlaiálunk szánni azonoan 
csak akkor ha mai másod szói fekszik la (az alsó ulán mag túl Insian kai fal) Ha megérkezik a fagyvaras vagyuk ti tőle az utót minél 
atooo namcsak nslkkonysbb hanem több pontot Is aradamanyaz. mint a lagyvai nélküli harc A második színtan a nolgya« 
követiaznak Célszerű magyam, amíg főnökük a tőlünk balra állót léiovi át elfogy a tölténye A harmadik színtan mihamarabb arjuk el a 
loidon haveró fejszét Ennek sagitsag*vai gyorsan utat vághatunk a kijáratig A negyedik színtan a |aták már kamanyadik A hűk 
lehúzzák fajukat a jól bevált ugró rúgás alól Érdemes lehal azzal a mozdulattal átugrani faiettuk majd két hátsó rúgással tőidre vinni 
ókat jöhet a fótdhare Az otmák színtan a legeredményesebb az előbb begyakorolt technika gyors végrehajtása A testőröket mar az 
alsó lefekvéskor mag tehet dolgom, a padion Vagyuk el a biliárddákót és próbáljuk megtartani a főnökkel való taialkozasg A Iónokkal 
való harc magiapó módón a játék egyik legkönnyebb része, ha (átvesszük a padlóról az on található dákói Ha a iónok a kőzetünkbe ér 
üssük meg kétszer ettől kifafcazik Ezt négyszer megismételve győztünk Matt békében nyugodhat 


A Játék mag oldását larmém j eta aan etóaagrthatl néhány POKE eáraánaráia 

POKE 59911 0 POKE 63034,0 vágtáién éléi 
POKE 62936 0 ■ az óra magái. 

POKE 6379? n • a 2. játékos élatalnak szama 
POKE 63760 n - idő (pereDenl 




ex 

Az orókólat bővítőidhez • 8ASIC/6012/38125/8912 Mo-t 

W. ^ ^ _ 

Toll luk be • loedor-t. RÉSÉT, majd Írjuk be a következőket. 


il rendül ke zó verziót választottuk 


/ 


/ 


10 CLEAR 274Ö9: LOAO ~COOE 16384 POKE 23739,111: LOAD "CODE POKE 47904.0: POKE 
49021.0: POKE 49022.0: POKE 40024,0 POKE 49425.0: CLS; LOAO ~ CODE 16384: RANDOMIZE USR 
38820 \ \ 

Futtassuk ez 0] loader-t. majd indítsuk tovább a magnetofont. " 
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C.. ucJtulainn az ókon kait* nő* épp k m»*k 
uldCQert •* a Spectrum Wág leg- 
U|»tiD szamát lapozgatta am.kot hirtelen magsxO 
ián a telefon Cua. baj van azonnal segítened 
ka* .* ■ suttogta agy elhaló hang ‘Micsoda ?f ■ 
kiabálta duhoaan Cuchulamn. mart utálta ha 
Cuwnafc navank ‘legjobb barátodat loeg-e! alfa 
bolt* Skar a huncut vácésoen* (másodállásban bo¬ 
szorkány), mart Loag padlizsánnal dobatta ót kot* 
leiaaganaa ie<i**it*te közben Most Daiach vá/o 
sába hurcolták é* ott airofívo tartják lógva Azonnal 
indulnod kall—* a* a készülékből mai ctak egyen- 
laté* zuga* hallatszott |s tatatonkabei a Keltáknál t* 
be szokott azni. ) CuchuiaJnn ártatlanul bámulta a 
telelünk agytól, majd hirtelen mozdulattal lecsapta 
Oyofsan kiválasztotta ga/dacob*-|ábol a legszebb, 
krokodilt#,#* nákoaxf pólót (a TIH NA NOG Óta kr- 
csil elhízott ergo most máz nem kivaz»|B a lestat 
mutogatni a holgypublikumnak} ás elindult Daiach 
városéba. hogy megments* bazátját * gonosz Skar 
kezet kozui 

Valahogy kyan alózmányai lőhettek a (jergoyte cég (XJN QAHACh című arcadaradvantur* .alakénak (abban azért nem vagyunk olyan 
biztosak;, amelyben kedvenc nősünk újabb hihetetlen kalandokba bonyolódik agy elátkozott varokban A játék feláp.-ieseben 
anim*ciO|ab*r> a* izgalmaiban a TIR NA NOGsikarracaptjan alapul A közlekedést*. mozgásra irányító DWantyúkra a* a 
jataktzabaiyokra vonatkozó msuukcaok magagyaznak a TIR NA NOG leűaaana) megismertekkel (Spectrum Miág 8 . akinek nincs az a 
szerkesztőség ólmán megiendelheti) ■ ezekre most nem kívánunk kúton kitárni, csak a különbség#**! lógjuk (elsorolni 

Daiach varosa elátkozott hely Oár látszólag olyannak tűnik mint ma* normáit* városok Gazdasági eiatat a kereskedelem határozza 
mag. rengeteg árut adnak al illetve vásárolnák a boltokban, egyszóval minden az IrWP néven emlegetett pénz korul forog 
Természetesen ezzel a vonassa! együtt i*r a bűnöz** megjaienesa is az utcákon tolvajokkal találkozhatunk, sói jatekkeszmó i* uitme' 
a városoan A kelta nósok t ratase nem túl magas. Cuchuiamn mindössze 2000 inaival a zsebeben érkezik pgaz. hogy ez már adózes 
utáni állapot) Mint a későbbiekből kiderül ez nem túl sok. egeitó leendőn, tehát az. hogy megnöveljük vagyonúnkat Ez 
többfélékeppan tehetseget 

• Ha bekapcsolódunk a kereskedelembe lassú, ús 
biztos gyarapodásnak nézünk alábe Mtvai az ala 
daisaJ foglalkozó kereskedők általában olcsóbban 
odjak az árujukat mint azok. akik megveszik a do 
lóg roppant egyszerű pánzunkon árut vásárolunk 
majd efvisszuk egy olyen boltbe. ahol Ilyen árut 
vennének ét felajánljuk megváialre A vétel- es ela¬ 
dási ár közötti különbözet a ml hasznunk A vásár¬ 
lás a következőképpen történik az ENTER gomooai bemegyun. egy apón. amely mögött valamilyen árut árulnák iWE 8EU. |. 
megkeressük az atárusitopuitot. levesszük az árut az asztairúl ( Q ) majd az eiadó élőn megnyomjuk a SPACE gombot, amivel pénzt 
aiániunk en# ilRiDfi Ekkor az eladó *fv«tx> tótunk az áru atlenenakét es vihetjük a cuccot Mtvai a boltokban kél asztal van. egy 
boltban egyszerre akar kel adag árut I* felvehetünk (osszaaen három tárgy, azaz áru lahat nálunk) Ezután elmegyünk egy boltba ahol 
eladható az áru (WE BUY .) a* ott az eladónak a SPACE billentyűvel lel ajánljuk a kezünkben levő (csillaggal (elolt l tárgyunkat (a 
csillagot a 8 0 gombokkal mozgathatjuk a nálunk levő tárgyak kozott) Ha a boltos vevő az arura rákaroex a nevére, majd pánzunket 
megnöveli e vételárral ti udvariasan megköszöni tár adózásunkat 




- A k ereik adóiamnak egyszerűbb módi* a lopás Ez ugyan nem túl szép dolog, mindenesetre jövedelmező A lopás egyszerűen 
történik amrfcoi elvettük az árut az aartairol mellőzzük e fizetett *t távozunk a szajrával Ilyenkor az elvett tárgy megnevezése maltert 
egy vihogó *r betűt láthatunk ami jelzi, hogy a tárgy lopon (ez mindeddig ott is marad amíg nem fizetünk) A lopott dolgokat ■* 
eladhatjuk * keretkadöknek. viszont az utcán nem c«#r*inet|uk #J őket fld később Bren-néll Leginkább aranytű dal GOLOBARS 
érdeme* lopni Ha lopott árut viszünk vigyázzunk nehogy találkozzunk Ryde-dal. az onkentee rendőriéi, mert elkobozza e* bírságként 
az összes nálunk lévő pénzt is elveszi 

- A meggazaagoda* lagegyszerübb módi* a sxe 
roncsé,atek Oaracn varos agyi* kerületedén van 
•gy jaiakbarlang lomom Ludum ahol nagy sza 
rencseiaiek folyik Ez a Szerencseiéi** a hockazas 
pénzben Két asztalt láthatunk A ás B felirattal mel¬ 
lettük pedig két ki|erzőt amelyen kei kocka forog A 
kettő összeget kell eltalálnunk ha az 5 8. 8 9 szá¬ 
mok valamelyikéi# szavarunk a B asztalra kell ten¬ 
nünk ha a 2 3. 4. 10. 11. 12 közül kérjük valamalytket. akkor az A-ra Ha a 7 jón ki a kockán, akkor a bank nyer (HOUSE WtNS; 
Megi.gyeiesemk szánni alléiéban a B asztal nyer többször A játékban nincs limit (legmagasabb lMj, de minimum 200 mdtt ken 
feltennünk A ‘Tegyek meg tétj átköti* (PIACÉ YOUR BETS; tetszólita* után fordulunk a krv élesztőt! asztalhoz és a W gomb 
nyomogatasavai anitauk be a tétet (egy megnyomás 200 mdhrel emeli). A NO MORE UCf S tetve! után már nem emelhetünk meg keli 
várnunk a következő dobást Ha a kockákon az a szám látható ametyikr# tartunk, a tétben lévő összeg mag duplázódik A pénzünkét a 
O használatéval vehetjük ki (he bent hagyjuk, akkor temek szánni a következő dobásnál Is) Mint már ami itattuk, m nagyon egyszarűen 
meggazdagodhatunk létrákjuk az össze* pénzünkét, majd ha nyerünk, a '• gomb megnyomáséval vtsazaterunk a játék főmenüjébe e* 
a második iSAVE GAME opció használatával k> mentjük a jáiekállati Benthagyjuk a pánzunket éa minden nyer** után klmentegatjuk az 
állást Ha vasztunk betonjuk az utoteő kimenten állást és próbálkozunk újra így etazórakozunk egy darabig, amíg osaze nam szádunk 
kb 30 40000 iridi-t (ha többet sikerül, az sem baj), sz körülbelül eleg lesz a jal*k folyamán 
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Ei tanai az alsó lap** Ha osszegyüitottunk agy nagyobb összeget helyezzük biztonsagod a bankban anoi egyrészt vedve van a 
tolvajok ailan. illetve - a kamatból kifolyólag - ujaoo pénzeket fial szamunkra Az a máinál a batatat W biHentyűvei tenetju. la. 1000 
ifldmkent Ezután a napernyő bal alao rászán kuion ki|alazva laaz latnato. hogy mennyi pénzünk van a bankban, iilatva mannyi van 
nálunk (mindig csak annyi lágyán, amennyi a kovatkazó faiadat elvágzesehez szükségen Ezak a bizionsagi intázkadasak azan 
szuktagasak. mán a varosban nam csak mi szoktunk lopkodni nanam kát romion noigy (Kara as Kall) Illetve agy ur (Kahn) is Ezak . 
alag halytalanui - magukava tatlak a tolvajtól lopni nam bűn* című átgondolást as mastarségukat rajtunk gyakorollak fia találkozunk 
valsmaly'kukkal szap |o astát (GOOO EVENlNGi kivannak, aztan bocsánatán asadazva (YOUR PAHÜONI már ai is loptak azt a tárgyát, 
amit a kasunkban tartunk icsillaggal latort tárgy) Ha nincs nálunk tárgy, az sam baj akkor a pántunkat lopják al (úgyis általában az az 
aktualisi Kivatatak az alól a kulcskant funkcionáló tárgyak, amalyakai nam tudnak allopni tőlünk illáivá a taiastona Mindanasatra 
legjobb fia Óvakodunk a K-betűs ambarafckal tonánó osszautkozastói 

Nam csak tolvajokkal, hanem más emberekkel is találkozhatunk (Mno> Ryde Piia stb ) Ha agy ember mozog azon a képernyőn. ahol 
mi is vagyunk, a jobb alsó rászán megjelenik a neve is Ha többen is vannak a képernyőn, akkor a játéktér alatt látható, az agyas 
embeiekkel együtt mozgo monogram eegitsegevel különböztethetjük mag ókat 

Termeszeteken nam is lehatna az a jatak agy igazi Gargoyte-adventure ha agy ilyen 'egyszerű* problémával állnánk csak szamba 
mint Loeg kiszabadhass Peisza a faladat nam 'csak* annyiból áll egyéb problémákkal la szamba kall néznünk Amíg Cuchulainn 
pihent az istenek már megint a fajukra attak kitort a tálját leszerelek, az Istenek becsapták a zaciba a fegyvereket, a pénzből pedig 
átmentek a kocsmába Rt természetesen ostzekulonboztek azon. hogy ki altja a számlát és másodperceken balul ismét beállt koztuk a 
nadiaiiapot Mivel nemcsak harcias hanem alapvetően lusta istenek is Cuchulatnn-ia bízzak, hogy időközben elkallódon pajzsaikat 
megkeresse át elszállítsa a szentélyeikbe Az istenek haragjával nam tanácsos szembeszállni, mart előfordulhat, hogy megvárják az 
embert agy sötét utcasarkon ás addig csavariák az orral, amig az olyan nem lesz, mini agy szatnytscsavar 
Ez meglehetősen sok mászkálasba ás időbe ke 
túl mert Daraeh alag nagy varos ás feladataink tel- 
jatitasanaz majdnem az egészet be kell járnunk 
Ahhoz hogy megspórolhassunk nami gyaloglást 
(és idői) ún portai ok állnak rendelkezesunkra, 
smslyoken keresztül gyorsabban eljuthatunk a va¬ 
ros bármely távoli pontjára Négy ilyen portai talál- 
ható a város négy különböző pontján, egy-egy 
igenybevátei 200 uídmkbe karul (az idő pénz) A portálokét a melleken térképén kuion jelöltük (sötét nyíl jelzi a portála* útvonalát), a* a 
továbbiakban is az agyas nelyekre a térképén lettuntelet! utca ás az a/tó szamával fogunk hivatkozni 

Először is lelfedazó útra indulunk máezkalunk 
agy kicsit a varosban, hogy tapasztalatokat szerez¬ 
zünk ás kitelai|unk valam.l, hogy hogyan n lássunk 
neki a feladatnak Koncaié* közben elvetödunk Old 
Quártér negyedbe is. anoi magaasrmtú kulturális 
fórum működik itt egy képtár (GALLÉRT) Ezekből 
a városban négy darab van es mindegyikben négy 
meglehetősen szürrealista kap látható a talon A ka¬ 
pák kozott egy asztalt is találunk, ami jelzi hogy itt valamilyan áruforgalom lehetséges Menjünk be a Herne Hill t-ben lévő képtarba ée 
merüljünk el a műélvezetben A kepeken különböző abrak láthatóak torban egy nyá egy • + Z* teára! egy áj es agy korral jelöli nam 
azonosítható dolog Imim későbbi próbálkozásaink során kiderült ez egy kapa) Koncálnl fogunk egy kicsit, be kell szereznünk ezeket a 
tárgyakat a város karaskadőitói Sajnos képtáranként kátszar kall fordulnunk, mart agytzerre csak 3 tárgyát hozhatunk magunkkal 
Vegyünk magunkhoz némi jzenzeetkál (2-3000 Indít) majd mentünk el Greymarket mércét heath-be. ahol a nyiikeszitó King Street 4 
elem botijában vstzunk '50-en nyilai iAHHOií Ezután vagyunk • ugyanebben a negyedben - a Long Lene 6-ban varrótűt (NEEDLE) a 
szabónál, illetve kepat (HOE) a farmernál, a Parádé 4-ben Menetünk vissza a galériába, ahol tárgyainkat lapakotjuk a képek kozott lévő 
asztalra A tárgyak lerakásával egy időben a hozzájuk tartozó kapan agy pipa jalamk meg ami nyugtázza a ta/gy átvataiét Azt. hogy mit 
leiem a * +? a némi angol tudassa) rendelkezők könnyen megfejthetik add r kieitve pontosan ugyanúgy hangzik mint az AOZE 
(fejsze) ami az Gak Road 27-ben vehető meg az ácsnál Miután ezt íe letettük a kaptárban, a sok munkáért cserebe felvehetünk az 
asztalról agy ajendektargyat ami egy mailtú iBHOOCH Mit lanat egy ilyen kutyuvel csinálni? 'Cherchez is femmel* (Keresd a nőtt) - 
mondja a francia aki bar nam kelta attól mag lehet igaza Tegyünk mi is így keressünk valamilyen femmín jellegű képződményt Ha 
lehet ne Kara vagy Kall lágyén keresésünk tárgya, mart ók szépén ellopjak a mentünket javasoljuk inkább a Pita nsvü nőezemáfyt Mint 
a többi egyszerű élőlény, akinek kettessel kezdődik a személyt szama ő is rendkívül kutuvaija az ilyen csecsebecseket es ha a SRÁCÉ 
gombbal felajánljuk neki hálából eted nekünk egy iratiekercset SCH1P Ezen a RATS ARE VAiN latira! díszeleg (A patkányok 
haszontalan adatok) Fantasztikus táviatokat nyit meg előttünk ez az információ. csen eppen nam tudjuk mire naszneim A tekeictra nam 
lesz már szükségünk tegyük le valamilyen raktárban (özeknek a használatét td később) 

A másik ná/om képtárban is hasonlóan kall eljárnunk ei kall hoznunk a kepeken látható ábrákhoz tartozó tárgyakat, melynek fajában 
uiabb aktzerekat kapunk Ezeket Pita-nal becserélhetjük újabb tekercsekre Természetesen a képeken tévő ábrán általában csak 
eneteiesen utalnak a beszerzendő tárgyakra. így meglehetősen sok próbálkozásunkba kaiul! amíg minden tárgyat idehoztunk Ezek 
sóiban a kovetkazóek 

2 koptár Hatna Hiti 4 (Argót) 

Fullánk iSTINGi. a heatn Road 68-ben (Graymarkel) lévő gyógyszertárból 
Ólom ILEAD) e Cross Street S7 0en (loméin) levő alkimistától 
Burok IHEMLOCK) a Markét Street 12-ben (Graymarkel m n ) levő gyogyszortáibói 
Kaptafa (LAST|. a Long Lene 4 ben (Argót) lévő (öltözőtől 

A káplárban kapunk egy fülbevalói FARRINGi amiért Pite ART IN OftOER (A művészét rendben) teliretu tekercset ad Fogalmunk sincs 
nogy ez mit jelenthet 

3 képtár, Marsh Street 34 tRathe De) 

Ruta (RUE>. a Bud Street 18 -ban jRathe Oe) lévő luveextó! 

Csomag iPILE) az Amoer Way 65-ben (Argon levő hírnöktől 
Borotva iRAZOR) a New Stiael 14 oen (Graymarket) levő borbélytól 
Tői (FOIL) az Oak Road 26-ban (Graymarkel m h ) levő fegyverkovácstól 
A képtárban kapunk egy nyakláncot (NECKLACEi amiért Pna SKARS A PEARl (Skarnak van egy gyöngye) feliratú 
nagyon fontos információ) 
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4 kaptar. Stone Roao 71, |Tha Soka) 

So (DR/SALTi, az Oak Road 29-ben iGraymurket m n i levő soarustoi 
Kalapács (HAMMEfi) a Bírd St/eet 20-ban (Hatna Del lévő acstoi 
Balta (8ROADAXE) a Long Lana 5-ben (Graymárkát m h.) leve fegyverkovácstól 
Hordó (BAHRELi a Long Lana 7-ban (GraymaiWat) lavó kádártól 

A kaptárban kapunk agy karkötőt iBHACELET, arnian Pna agy GOOS SEE ALL (Az rstanak mindent latnak) taliratu takarctat ad Ez 
bizonyara nagy igazság, da nem sokkal segített rajtunk 



Stroat3^0anApBJísra 


Mmt már amlitattuk a takarcsakra nem lasz szukaagunk, la kan ókat tennunnk valamilyen raktárban Azokat a tárgyakat amelyeket 
csak később akarunk hasznaim da nem akarjuk, hogy ellopjak ókat a K betűs tolvajok raktárakban tárolhattuk Raktárak varnak azon 
afiok mögött, amelyek mellett nem latnato a tulajdonos togialkozásara utaló tatka Az ilyen szobákban a ta<gyak biztonságban vannak 
később vissza is jöhetünk értük Mindezen szolgalte tes (OEPOSTT FEEi 50 indinkbe kerül 

niag • e. - ■ .f. j. g p na gn n — % r 
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mástól, mint egy ajtó szeiassege Ha itt megprooáUHHIBBHuMr— - —.— - - - -*- 

lünk bemanm orommal tapasziai|uk, nogy a rajtaka(lo nyitva ven ea beiutnatunk az etmeosztaiyra ttt megtalálhatjuk Dam-t aki a 
csendes őrület magányában tobzódik hol agy csokor pebezseiyemnak kapzali ma gin hol négyütemű motornak Legújabb mamája 
hogy ö Maró császár as leghooo vágya, hogy sajat lantkieáratávei aianakaihassa a "Száz liba agy aorban raceticabumm - kezdetű 
daiocskat Ehhez már csak egy lantra van szükségé 'Nem ingerelni a betegei' - mondjak az eimaoivueok. tartsuk mi is ahhez 
magunkat a SPACE billentyűvel ajánljuk tel neki e mutat Tokinteteben ardeMódes csillár es halából átnyúlt nakunk agy pajzsot 
iSMIELDj amit meg akkor szarzen amikor Spartacusként Ml a világban Akapernyó tatajár magjoien.k a MiDfR felirat am. tudvalevőleg 
a fant novexatt egyik isten neve Hoppia megkerült az alsó pajzs' Vihetjük is M.di wenieiyeoo arr Halba Oe kerületben van. a Marsh 

trunkutkozbennehoayallopisiöiunkvsia^lyen rolvsj vigyünk magunkkei valamilyen ette* tetőn 

tárgyé! es az legyen a kezünkben A szentélyben 
egy kép lathato, amelyen egy pajzs abra|a van A 
pajzson levő M betű nem nagy vétségét erről 
hogy kinek a pajzsa kell is ide Tegyük le az oltana 
a pajzsot es a KEY (kulcs) lelual jelenik meg Nem 
csak a leltrat nenem a kulcs is előkerül a maga ob 
je*iiv varosagasan az onaron mar ott látható 

• "« •- <. xjQD 

örült modiara szaladgál letel es térképéi kmei egy | |iOl IM _ " ífV ftí í" II 

Dórért lA MAPS FÓR A EUR) Mivel úgyis épp erre 
larunk hozzunk neki bőrt a Dorárustol a Long Lane 
iGraymarketi 10 S|tó mogul Rt potom tSOO mdlart 
már kaphatunk egy eredeti vakondpremet 
(MOLESKIN) made in Hong Kong Ajanliuk tol 
Bren nek. aki Slnyujl érte agy tarkepet iMAPi matv 
szánni a hamuban arany van (GOLD IN ASMESí Ez - mint később mderuit - arra ut^Tíogykinytinatjuk vele a Cindar Bank 2*. ajtói ahol 
hozzáfér hetünk egy erchet a prntnei Ez kulcatomosságú tárgy - egy másik játékban Esetünkben sajnos semmi haszna arncs. ezért a 
terkepre sincs szükségünk, la kell lennünk valahol Ne raktárba tegyük tatért fizetni kell), hanem lopassuk el valamelyik tolvajjal (amikor 
találkozunk velük, ez tegyen a kezünkben) vagy vigyük be valamelyik ocskáshoz (BRÓKER) es ott tegyük le az aszialok egyikére 

" Miután ismét találkozunk Brennet megdob 

_ !—| pl j^HDenn látjuk hogy mar megint térképét árul de 

* * CTTj r j_7T^Bmos! már potstlanui nem bőrt hanem platinát kar 

erre (MAP FÓR A PLATINUM) Vagyunk magunkhoz 
nemi pénzt a bankból, mert a platinát (PLATINEi 
10000 indiert vesztegeti A/got-ban az akszerasz a 
SUver Stiaat 82-ben Ezt mag egyenlőre ne vigyük 
el Bren-nek menünk elvele a Cross Street 57-be 
Homaini az aranykereskedónoz A kereskedő pult|a mellen jobbra egy latnatatlan rajtakapó van. ami alattiéban zarva van da oe tudunk 
menni ha nálunk van a platina A reftskejtó mögött egy asztalon megtalálhatjuk Partból pajzsai. Vigyük ai Partból szentélyébe a Cmder 
Bank 22-be (Ratha Del Miután elhelyeztük az oltáron, a népén látható pajzs halyett egy kereszt |eientk mag 

Ismét kultúraiódaa következik vásároljunk egy könyvet iUOOKi a Kmg Street 2-ben (Graymarkei), az antikváriusnál A könyv címe 
VÉRIT GHOOM ami keltául annyit jalent. hogy VÉRIT GHOOM Ezt vigyük el a Mhor nevű hölgynek, aki pontosan erre a könyvre 
vágyott Ha felajánljuk neki. ad helyette egy másikat, meiysn az ált. hogy LOOK FÓR MV REST (Pillantás a nyughelyemre) Ezt mmdeniu 
magyarázza meg úgy. ahogy tudja Mi úgy magyaráztuk hogy nezzunk be a hálűsxooajaba Nemi keresgél** után azt megtalálhatjuk 
a Myre Street-en (lomam) egy rejtekajto mögött (ott. ahol a két fáklya a|toazeietaégt>en van egymástól) Reményeink satnos nem válnak 
valóra, mén Mhor sajnos nem sze*uáíi« kapcsolaneiemtás céljából invitált ide mátkát, hanem azért, hogy megtalálhassuk Danu pajzsát 
Ezt vigyük et Danu szentalyába. Bírd Street 19-be iRatha Oe). ahol a pajzsot az oh áron áthelyezve a képén megtelenik az 'ST" laliral 
Most mar tetajanlhstjuk a platinát a pánxsóvar Bren-nek aki ismét agy térképpel halmoz el minket Ezen a 'Galícia messze van' 
(GALÍCIA IS FAR) lelual díszeleg Felbecsülhetetlen értékű loldiajz. információhoz Jutottunk, csak nem tudunk mire menru vele Adjuk 
oda Ryde-nak hatna 6 tudja hasznaim valamire Úgy tűnik tudja meri csaraoe átnyújtja nekünk Beiinut pajzsét Ezt vigyük el Belinus 
Ratha Oe-ben lévó szenteiyabe. a Cross Street 58-ba és otl cselekedjünk hasonlóképpen, mint Md.r-nél Az oltár mellen lévő képen 
megjelenik az - egyenlőre még titokzatos - 54-es szám 

Nézzük mag hogy mit sikeiult eddig összehoznunk a személyekben elotvason latnatok kissé zagyvának tűnnek r ♦ ST 54*), de ha 
figyelembe vesszük hogy a kereszt angolul 'cross* as az ST a Skeet szó ro.ídnses már mindjárt érteimet nyár a dolog - Croea Street 
54 Ezenkívül Midinél begyújtottunk egy kulcsol is ilé-KEY) aminek valószínűleg szinten kote lehet a dolgokhoz Vagyuk tehat 
magunkhoz as nézzük meg mi van a Cross Street 54-ben (tomami Fajdalom, ilyen ajtót nem talajunk viszont az 52 ajtó után találunk 
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k«i olyan fáklyát smi ajtoszsietsegben van egymástól ismst agy rejtskajto. amelyet - hála Miaii kulcsának - kinyithatunk m találhatunk 
agy erdskas tárgyai, a talastona-t Próbáljuk mag hasznaim valamira nyomjuk mag a SPACE -t Nicsak, a jatakiar halyan agy másik 
nolyat láthatunk in éppen agy Saar n*v»a hallgató oajoi hölgy mattba! Náituk mag at utcatáblán, hogy áppon marra tan Egy idő 
után a tolaatona kikapcsol aa ismat magunkat láthatjuk a kápamyón Megjegyeznénk hogy a teiattone t nam tudjak tőlünk ailopni 

Emlékaztunk csak hogy ml állt az agyik takarcsan Skar-nak van agy gyongya (PEARLi A gyöngy a North Wall 1-ban (Old Quartar) 
található agy asztalon, vagyuk magunkhoz aa jöjjünk ki Problémák vannak az ajtó időkozban bazárodon mogcmunk ILOCKED) 

Tagyuk la a gyöngyöt ás tapasztalhatjuk hogy az ajtó ismét nyitva van Tshat a gyöngyöt csak vaiamUyan aagadaazkozzai hozhatjuk ki 
a szobaooi A Silvar Szioat 83-ban lArgot) a Tolvajok Szovatséganél árulnák mindantala lopási engedélyeket nakunk la ilyanra van 
szukaagunk a gyöngy elviteléhez A UCENCE nam túl draga. potom tOOŰO mdi Ha naiunk van. amikor (olvasszuk a gyöngyöt, a szoba 
ajtaja nam záródik ba (miután kijöttünk, la la lantijuk az angadtJyíj A gyöngyöt valahogy Skar-nak kant odaadni, akit a tatastona-on 
karásziul vizsgalgatva könnyön magkozalitnatunk. azonban soha nem találkozunk vele Skar-nak ugyanis van agy apró taati hibkja 
latnatatian Egy bohó porcéban ugyama puszta tréfából elvarázsolta önmaga! iá éa most nam tataija a varázaiatot. amivel <smét 
láthatóvá valhat Varázslatok kaphatóak a va/azaiók bonjában, a Gndar Bank 24-ban (Tha Soka) in magvásaroinat|uk a varázslatot 
ISPELL) maiynak használati utaiaáaa magaart beszel SHOW THE LADY (Mutasd a hölgynek!) Ezzal baugorhatunk 
toaiartba is iLADYOUSl da a kukkoiáit mhább a 
PEEPSHON című Játékban gyakoroltuk A varázsla¬ 
tot Skótnak kall valahogy odaadni bar ez oiag kö¬ 
rülményes dolog laaz A telestoneon keresztül 
megfigyelhetjük hogy aitalaban ugyanazon az út¬ 
vonalon járkál, annak egyik pontján kall megvár¬ 
nunk Véleményünk szerint a lagcélszarűbb a Home 
MHI át a Sivár Streat iArgon kereaztezódese után 
várakoznunk. Itt csak két irányból kozaiítnat taienk A talastona-t sürún Használva figyeljük. hogy marra |ar és ha úgy árazzuk, hogy mar 
a koraiunkban van. vagyuk a karunkba ás aianljuk lel neki a varázslatot Ha oikerui neki odaadni l'M SEEN (Látható vagyok) felirat 
kisarataban megjelenik tatti valóságéban is Most már odssdnstjuk naki s gyöngyöt Is. amién csaraoa egy pergament ad nakunk 
(SCROLLi A pergamen felirata (2**25) segíteni fog nakunk Loeg kiszabad ittasban tanst annyit már alattunk, hogy Sfcar haragja 
megenyhült 

Most mar lehatnánk valamit Loeg kiszaoaditáea ardakaban ás. valószínűleg nyilvánvaló mindenki előtt, hogy hol tartják lógva: a 
varban (CASTLE) A várat a Hrgn Gáté ról nyíló ajtón keresztül közelíthetjük mag Itt agy információt kapunk, mely szar ni a börtönön 
Teih-nek hívják (TETH IS JAJLERi Mivel tovebbmenve agy bezárt ajtót találunk, egyenetmű. hogy a bajulas kulcsa agy Teth navű úrnai 
talamato (már amennyiben agy amattzen úrnak nevezhetünk ). Teth maglanetósan kulonc módon egy csatornában eldegei 
Tarmászatasan nam itt a varban, tehet mahatunk visaza a váróéba Mint kasóbb kidaruit. Teth amatőr műgyűjtő vagyunk hát neki agy 
szobrot ISTATUE) a North Wall 3-ban (Old Quartar) A szobor nagyon szép agy utó patkányt ábrázol 

A köztisztaság nam áll a legmagasabb tokon a varosban. így néhány patkány iá szaladgál az utcán Jusson aszúnkba ml volt az 
egyik takaicaan A patkányok haazontalan állatok* Ez bizonyos tokig hsiytslio msgsllaprtás ds esetünkben s legpontosabb 
meghatározás iá marhaság Bar a patkány nam hajlandó elfogadni a neki felkínált, rk vonatkozó tekercsei - mondván, hogy ó csak agy 
patkány (l'M ONLY A HATi de azért mag hasznunkra valhat A csúnya négylábúak a varos lagrajtsttaOb zugait Is ismerik kövessük 
tanét az egyiket (The Soke-dan a Qaw Lana-Ctnder Bank-S»one Boád útvonalon szokott mászkálni agy szép példány) A patkány egy 
ideig v>gan szalad tattal# a Qaw Lena-en, aztán egyszer csak eltűnik Hova az ördögbe lan 7 Próbáljunk csak ott átmenni a talon, ahol 
eltűnt Egy ojabb reitokajtó De ml (illetve ki) van az ajtó mögött? Nem más mmt Teth a bortonór Ajánljuk lel neki a patkányt ábrázoló 
szobrunkat mire oroméban odaadja nekünk a váz kulcsát (D-KEY) Ezzel a kulccsal kinyithattuk a var zárt Ajtaját 

Miután átjutottunk a zári ajtón a vaitozaictsSg kedvéért egy újabb zen ajtóval tataijuk szamba magunkat Az ajtó maiién három 
asztalt találunk (valószínűleg majd la kell rakni ide valamit) amelyek 'alatt betűk forognak Hm mar csak agy batúzáras ajtó hiányzott a 
boldogsághoz Mindössze 17576 fele lehetséges verziója van keressük meg inkább azokat a tárgyakét, amelyek az asztalra kellenek 

A város ostzss élőlényéi nyaggattuk már segít¬ 
ségen csak hermán maradlak ki a szúrásbűi azok 
akik eddig minket nyaggaitak. a három tolvaj Most 
ők sem maradnak ki a |óbÓL Természetesen ezek 
oieg romion emberkék jó útrs kell terítenünk Okét 
(legalább addig amíg segítenek nekünk) Erre s 
legcelszerűbb módszer a oájrtsl (PNILTRE) al¬ 
kalmazása. amit s Sión# Boád 73-ban iThe Soké) 
árulnák Vigyünk mindegyik torvajnak egy-egy adag ilyen letyot as ajánljuk lei nekik Kapva kapnak az üzleten sőt mindegyikük egy egy 
tekercset (SCTOPi ad amelyeken az EVE* a 'ÓID as a POP feliratok láthatóak Ezaknak a kezdőbetűiből aliithalő be ez ajtó kódja 
DPE A takaresaket a forgó betűk alatt lévő asztalra lateve tud|uk e betűket megállítani Megjegyeznénk hogy a várba nam tudjuk 
egyszerre bevinni mindhárom tekercset mart a bejutáshoz mindig tzuvseg vsn a O-kutcsra is (ezen ha Rovunk, célszerű valahol a 
közeiben valamelyik raktárban elhelyeznünk) Az ajtó kinyitása után nam art. ha bevisszuk magunkkal a Skar-tól kapott pergament is, 
valószínű, hogy szükségünk lesz tá 

Miután bejutottunk a betűkódot ajtón nyomasztó oslsejtelmsink támadnak szemben teleljük magunkat egy ajtóval ami NYITVA 
vsn Mögötte valami nagyon rűt öcors számíthatunk Ez így is tortánál egy 8*8 ajtóból #1(6 ajto-labirlnius alsó sorozatéval tataijuk 
szembe magunkat Men|unk ba at elsőn ss sikerülünk a vár belső térképén csillaggal jelolt helyre Hat az nem jo. menjünk vissza aztan 
próbálkozzunk a második ajtóval az eredmeny ugyanaz Egy oaratug eiezorakozhatnánk itt az ajtók próbálgatásával célszerűbb 
inkább a feliratra koncentrálni mely szerint '8 ROW AND BAR. FÓR KEY F1ND SKAR IS sor és oszlop a megoldásán keressük 9kaM) 
Skar-ral mar von egy exkluzív tsisiksnk es már kaptunk tőle egy pergament amin s 2**25 felirat szerepeit Ez egy egyszerű 
hatványozás 2 a 25 hatványán 33554432. ami szí a sorrendet jeisná amely szánni az sjiokon (balról jobbra számolva) be kell 
mennünk 

Most úgy tűnhet hogy visszakerültünk a betű 
ködös ajtó mogé de ez ne tevesszen meg senkit 
időközben a tolyoso bal oldalán megtelem egy ajtó 
amm S»m pergamenjének birtokában elmehetünk 
rtnatetien. de uiabb ajtót találunk Valószínűleg | 
senki sem találna ki egyedül hogy ez is zárva van 
Megint egy betűkódot kell beállítanunk m már nem| 
segít rajtunk a jóisten te magunknak kell kitalál¬ 
nunk a kódot Az asztalokon két könyv van. az egyiken 3 KS 4 KEY WITH LŐVE (a lene tudja, mit jelenthet 
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EMTER (Hívj engem 4 bejutashozl f*lirat van Ezenkívül a harmadik aulaion agy kulcs is található (L-KEY). amatyat szépen zsebre 
rakunk A könyvek a betűk Baállitasára szolgainak, a harmadik Batüt a D kulccsal lógtuk megállítani Lahal keiden, a kód BaálUtasat 
Próbálkozzunk például annak az útnak a navával. ami a várat osszakoti a várossal, hátha kinyílik az apó 

Az ajtó mögött megtalálhattuk Barátunkat, a szomorkodva álldogáló Loeg-et aki - miután odaadtuk neki a nevere utaló kulcsot <L 
KEY) - csandBan elballag Tegyünk ml la hasonlóképpen mentünk iu a azoBa&oi. vagyuk lel az asztalra letett D-kulcsot ás szépen 
távozzunk a varból Mentünk ki a várkapun és menjünk el a Cla« Lane en (The Soka) lévő zárt ajtóhoz, ahova az L-kulcs birtoklásával 
mehetünk Be Mar tatjai sötétség uralkodik a pályán és megtelenik a THE ENO TA FHOM QG' felirat ami sok mindent |elemrtet Talán 
azt. hogy a taták befejeződön es a Gargoyfe Gamee gratulál nekünk, tálán egy elmeikedest titkosírással ami a következőképpen 
hangozhat Éltem Éldegéltem Játékprogramokat írogattam Megátkoztak Többször is Magbetegedtam Meghaltam Eh ámenem 
magam Egy könnycseppet epanam a síromra MIÉRT NEM TUDOTT IQY TENNI KEITH CAMPBELL IS. MIELŐTT MEGÍRTA VOLNA EZT 
AZ EGYSZERŰ JÁTÉKOT 7IM" 
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Töltsük be a loader-t, RÉSÉT. majd ifjúk be a következeket: 

10 CLEAR 24575 LOAO ~CODE 16384: POKE 23739,111 10AD **COÜE: POKE 40806,0: POKE 
40991,0' POKE 42600.0 LOAO "SCREENV RANDOM12E USR 34816 
iFuttassuk ttz új losdar-t, majd Indítsuk tovább a magnetofont. 


































































































































































































A. Sprite kezelés elmélete 


Az utóbbi időben több levelei kaptunk, melyben azt ké- 
rik tőlünk. hogy s/oljuak nchanv szót a/ ENTERPRISE- 
on megvalósítható sprilc kezelés lehetőségeiről A sprilc 
kebelé' ismerte létének kél véglete van. rövid tájékozta- 
tó, és mélyreható okfejtés részletes gépi kódú minta¬ 
programokkal A/ utóbbi egyelőre helyszűke muill nem 
fér bele a mellék leibe. de a témára természetesen még 
vissza ingunk (érni így hal most következzék nx elmé¬ 
let: 

A sprite kezelés az akciójátékok legfontosabb alkot óe- 
lemc. Ha bármely számítógépen alakokai akarunk moz¬ 
gatni a képernyőn, meg kell írnunk a sprilc-kezelő ra¬ 
lim Ez alől csak a/ok a gépek a kivételek, amelyeken a 
manó manipulációi a vidco-chip végzi, hardware ülőn 
(pl C-Ö4. MSX, A TÁRJ XL. »tb.) 

A sptilti kezelésnek is megvan a maga történelme. Az 
idő múlásával, ahogy a programozók fejlődtek, egyre 
ujubb módszereket találtak ki a spritc-ok mozgatására. 

Az első. Icgklasszikkusabb példa az, amikor az alakot 
kitesszük a képernyőre, majd várunk, műveleteket vég¬ 
zünk, s amikor már minden kész. letöröljük a képernyőt. 
HASIC-ben ez elég elterjedi megoldás, ennek mcgfclc- 
lően lassú, nehézkes és rendkívül villog. 

A második srrziu működési ebe az, hogy a sprite szelem 
egy egységnyi széles, üres icrulctcl hagyunk. Ha ezt úgy 
tc-vs/uk ra az előző fázisra, hogy az elhelyezkedése csak 
egy egységnyivel térjen el az előzőtől, akkor a régi fázis 
kilógó része az üres keret darabja lesz. Ennek a mód¬ 
szernek az a legnagyobb hátránya, hogy a spritc-ol csak 
kis egységként lehet mozgatni 

A következő lehetőség amikor az ábrát úgy másoljuk a 
képernyőre, hogy össze XOR-óljuk vele A levétele rop¬ 
pant egyszerű, mindössze meg kell ismételni az előző 
műveletei. Egyébként ez az első olyan módszer, amikor 
a sprilc-kc/clés kél fázisban történik: kirakás. letörlés. 
Használata egyszerű, de az eredmény nem mindig esz¬ 
tétikus. 

A legszebb módszer a/ un. maszkos sprite kezelés Két 
uj dolgot is tartalmaz. Az egyik a maszk, u másik a sprite 
puffer. Egy sprilc maszkolása úgy lörléaik, hogy a sprite 
körvonalán belül cső résznek megfelelő biteket kioltjuk, 
a külső rész bitjeit pedig kigyújtjuk. Ezt a rajzolóprog¬ 
ramok FII L utasításával könnyen végre lehet hajlani. 

A sprilc kezelése a következőképpen zajlik: 

A régi képernyőé lm re v-Usza kell másolni a sprite puffer 


tartalmai. Ez tulajdonképpen a torlés. Az új kepernyő- 
cimre ál kell másolni a képernyő tartalmát. Ez a támlás 
Ki kell venni a képernyő egy byic-ját. össze kell AND-cl- 
ui a maszk megfelelő bylc-jával, majd bele' kell OR-olni 
a sprilc adatot. Ezt a/uian vissza kell lenni a képernyő¬ 
re. Ez a kuakás 

Mint látható, ez a folyamai három részből áll. emiatt las¬ 
sabb iv mini az eddigiek. Azonban, hu valaki jól tud 
programozni, egyetlen ciklusban végrehajthatja mind a 
harmat, s ez jelentős időmegtakarítást jeleni Hátránya 
azonban az. hogy a spritc-ok nem mehetnek egymásra 
Ha viszont ellentétes sorrendben tároljuk le őket, mint 
ahogy kitesszük, akkor ez a probléma is megoldódik 
Ekkor viszont túl sok les/ az az idő. amíg sprilc nincs a 
képen Minél nagyobb ez az időtartam, annál jobban fog 
a sprite villogni. Ezt meg lehel próbálni úgy kiküszö¬ 
bölni. hogy a sprite kezelést lűszinkranlzaljuk. Ez vagy 
úgy történik, hogy kiadunk egy HALT utasítást, vagy 
úgy. hogy a sprite kezelést az inicrrupt rutinban helyez¬ 
zük cl. Mindkét cselben az clcklronsugár a képernyő te¬ 
tején van. ill az ENTERPRISE gépen abban a raszter- 
sorban, ahol videó intcrrupl-ot kénünk. Ekkor, ha sze¬ 
rencsénk van. vagy kevés spritc-ot kellően gyors rutinnal 
kc/clúnk. a villogás elmarad. Ha nincs szerencsénk, ak¬ 
kor megeshet, hogy a sprite egy darabja, vagy akár az 
egész úgy ahogy van, eltűnik. Ez akkor következik be. 
amikor az clcklronsugár akkor ér oda u Sprite-hoz. unit¬ 
kor az éppen törlés stádiumban van, tehát nincs ott sem¬ 
mi. csak a hatiér. Ez az oka egyébként az összes sprite ke¬ 
zelés villisgás dnak is. 

A villogás kiküszöbölésére kiutallak egy módszert, 
melynek lényege a butlérképernyó. Ez lehet akkora, 
mint a rendes kép, kisebb, vagy akár nagyobb is. mindig 
a célnak megfelelő. Ezen kell megszerkeszteni a kepét, 
majd a kellő nagyságú darabot, vagy akár az egészei is 
nagy sebességgel átmásolnál az eredeti képernyőre. Ha 
mindez videó imcrrupi-hoz szinkronizálva történik, ak¬ 
kor végre elmarad a villogás. Hátránya azért ennek is 
van; a program futásából sok időt vesz cl a háttérkép 
előre másolása Az ENTEKPR1SE gépen ezt a hibát 
könnyen ki lehel küszöbölni. Készíteni kell két ugyan¬ 
olyan képernyőt, de kezdőcímüket kulónbóző memória- 
címekre kell lenni. A kettőből természetesen egyszerre 
csak az egyik latszik Amelyik láthatatlan, azon kell 
megszerkesztem a képet, hasonlóan, mint a háttérkép- 
ernyőnél Ha a kép kész, átkapcsolhatjuk, hogy ez legyen 
aktív. Ezután folytathatjuk a következő fázis rajzolását a 
másik képen, miközben ezen látszik az előző fázis. Ezzel 
megtakaríthatjuk azt az időt, amit a háttérképernyő 
rendes képre való másolásánál elvesztenénk... 











L|abb színvonalas profiammal is gyarapodott +1 IWniKFRISI* 
STBCTRUM aurátok koré f-p unalmat kalandjátékot Irt ét ‘vala¬ 
ki es nem kt akárhogyan hiszen a leginkább rokon veit attribu- 
iumhibával vem találkozunk 

A történet érdekes. KAS I ÁN i Maradó na hót királyai Kara a t°- 
nuw varia aló elűzte trónjáról. ezt természetesen I>ar4lunk érihető 
módon rokon vette. a elegendő erőt érezve ahhoz. hóin szembe¬ 
szálljon Icgt.Vih ellenségével. Mf öltözékében év ól szál pallossal 
felír giverkczvr elindult, hogy a véráraidnak lánc- ill lllcmtanúrakui 
adjon 

Mivel kedvenc mágusunk hányatott gyermekkora óta utalja a spe- 
nötot év j tanárokat úgy donion hogy szahadoncrcuti tyójnéhany 
teremtményei A lélegretclálliló fellegvárak meredek lépcsők lu- 
«> távufolvamok koron találkozunk Kar a anyósának csontvázával 
tez a tcgfcictmcicscbh). ragadozd birkákkal (ez ív azt tükrözi, hogy 
Karg sosem volt igazan jó biológiábólI, sói. hogy Kunnak kedvet 
kedjen, meg teremtményeinek felfegyverzésen löt a királyi palotái n 
egy lobi nnt útrendszerré valuvtatta 

lla clóre haladunk iti-ott különféle fegyvereket gyógyszereket ev 
egyéb tárgyakat is találhatunk fpl hentevbird buzogány, tói meg 
Karg nagymamájának egykon báli legyezője is a felvehető tárgyak 
listáján szerepelt lla éppen aktuális fegyverünkkel Agom. sápiunk 
valakit, reménykedjünk benne, hogy a megboldogult tartogatott ma¬ 
gánál valamiféle tárhat, mivel annak elhalálozásai követően azt a 
tárgyát lebehetjus A begyújtott cuccok a játéktér alsO részen je¬ 
lennek meg. így mindig iujjuk mi van nálunk, de van egy bibi. ezek a 
•átgyak is rendelkeznek a fegyverekhez hasonlóan azzal a rossz tu 
Újdonsággá!, hogy csak e® bizonyos ideig vannak a birtokunkban, 
mivel a nagy gyűrődésben hamar elhasználódnak 



A tárgyak neve éa reodelteiésuK 


SIIII'J Jl ipaj/vi némileg csökkenti a verulcvckct 
MANTlJíi köpönyeg j felére csókkenna sérüléseket 
AKMOIJR (fegyverzet) HASI AN csak egy rövid ideig sérthetetlen 
RINéi (gy úrú) fokozza a fegyverek erejét 

N1VK1ACII (nyaklánc) duplázza a pontok szarnál, és akkor is 
életben maradunk, ha mar ettől nem is álmodtunk 
ROI)(pálca) kis lu/gulyókkul való lövöldözésre alkalmai 

Az cgves szintek mind egy igen erős ellenie! legyőzésével teljesíthe¬ 
tők A játék vegen Karg megpróbál meg rátenni e© lapáttar, s sár¬ 
kány képeben s/áll velünk harcba Mt persze ettől sem rettenünk 
meg. legyőzzük a gonosz varázslói akinek szelleme a (ellegekhe re¬ 
pül. y Marodona népe hű szolgánk lesz mindörökké 
A játékból a SIÓI* billentyű megnyomásával (Sportrumnál 
SPACar) lephetünk ki a menühöz a játék bármely pillanaiahan A 
képernyő alsó részen elhelyezett sáv az energiánk mennyiségét jelzi, 
lóle balra a szívunk kepe laihaló Minél jobban dobog annál inkább 
szükségünk lenne o© kis pihenésre 

A program önmaga és az aurai is magas színvonalú, a grafika 
szépen sivitelezcil, s azok kedvéért, akik nem tudnának hozzájutni 
az átirathoz, meg kell említenünk art n. ho© XI állatunk nmen 
Sport rum verzió is problémamentesen fut az liVTIOtPRISI- 
shirntUM emulátor segítségével 



Level 1 - Pari 2 
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r e- »- E. (=i 

[pouer* 

RED "RMTCD 

"* © 


a- KKUJinOSIi programot a szimuláció* |jie- 
kok kedvelőinek tudjuk ajánlani 

A program a halkukú amerikai hilurd jaiékoi i/irou- 
latja A jaiek a/ l SAóan igen népszerű. az előkeld ka¬ 
szinóktól kezdve a legkisebb iialmerésckcn ii sőt lé- 
le/nek szcp számmal olyan klubok i%, ahol a csontgo- 
lyrtk mén erei na® leiekkel játszanak Az it gyakran 
előfordul h»j 0 valaki a janikra CADILI.AC gépkö¬ 
réin érkezik. e ujnm egy icnt nélkül távozik 


A kik bevezető után induljon Ls u júlrk. 

BeKHiea ulan megjelenik a menti, melyben választhatunk 

1 1:0 játékos Ilyenkor ceak egyedül látszunk 

2 Kétjátékos \iosl korién cp-más ellen játszhatunk 
J Célkereszt mozgatás hang bckajK-solva 

4 lelkcieszi mozgatás hang kikapcsolva 

5 Hosszú jaiek Így egy leljek mcikdzét tclatwasaru nyílik lehetőség 
b Rövid jaiek Most csak a tahiin levő golyókat kell eltüntetnünk 

A paraméterek kiválasztását követően bármely mák billentyű 
megnyomására indul a jaiek 

A gép kirajzolja (viszonylag távún) a játékteret Először ts el kell 
belyernunk a félkörben a feber golyói In jegyezzük meg. hogy 
CzuUn mindig a lehet golyóval tokunk 

A program a kép aljún jelzi, bog, milyen szinti golyói kell a lyukba 
juttatnunk A mav-mák t/i'nü gsdyök mai-más poniuamot érnek 


Ycllua (sárgái 2 poni 

(ircen (zöldi 2 pont 

llroun (barna) 4 pont 

Hl ix (kék) Sponl 

Pmk (rúaaakzm) Ci pont 

Black (fekete) ?pont 


Mindig Csak all a krimi golyói jutlaivuk be a lyukuk valamelyikébe 
amit a gép kér. mén ha mái színű u bejut, akkor az visszakerül az 
eredeti holyérc. és növekszik a hibapontjaink szama A 
hibapontjaink a kóvelkczdkcppce alakulhulnak 

Ycllou (kársa) 4 h.ba 

(irccolzold) 4 hilia 

Broun (barna) 4 hiba 

Bluc (kék) 5 hiba 

Pmk l rózsaszín I r> hiba 

Black (fekete) "hiba 


A feber golyó elhelyezése után ki kell )clólnunk a Ki¬ 
kelünk irányai A célkeresztet iranviihaijuk a beépí¬ 
tett boikormannyal. vagy a következő billentyűkkel 
O- balra P-jobbra 

Q - felfelé A - lefelé 

HNTHR választás. lokcv 

lla megvan az irány, nyomjuk le a/, IWlliR i lla 
ezután megtk láltcutatni vzcictnenk. akkor a SltlKI’ 
ek a (.* billentyűt Mozi ki kell választanunk a lóké* 
erősségei (izmién a célketeazt vezérlő billentyűkkel), 
minél hosszabb a sárga esik a rowi-K felirat mellett, 
annál (tibeMicl lökünk Ha a kiválasztás megtörtént, 
ükkor nyomjuk le az fihfTKRt Ezután azt állniuk be. 
bo 0 hol uvic meg a fehér golyót a dako iSPINi Ha 
középre állítjuk a jelet (alapheiyzctbcn ott n van), ak¬ 
kor a golyó cpcncicn halad Ha a bal oldalát lökjük 
meg. akkor jobbra görbülő Ivei ír le. miközben jobbra 
pörög, ék ha ütközik, a vuszajsatianai tk iveit len* Ha 
ezt a bal oldali irányban tesszük. akkor természetesen 
ennek pont az ellenkezője fog történni Az altó févzca 


lökött golyó vikizafclé pörög A faUŐ részén lökött golyó pedig elő 
lefelé 

A közbülső irányokban történő lokál a fentiek kombinációit 
eredményezi ezért célszerű gyakorolni. hoj(y kilapaiztaijuk a golyó 
viaclkedcvét. meg mielőtt IcáUnánk valakivel versenyezni Erre 
kiváló tchctőtégcl nyújt az hogy az utoUo lökést vaui tudjuk 
állítani a ‘SHlt't* ea uz R billenty űk együttes lenyomavával 

Ha a gép a színválasztás lelól érdeklődik iCOlzOHKS WANII-Oi 
akkut valamelyik uámbillentyű lenyomásával kell válaszolni, bog, 
melyik s/tnu golyót akarjuk belökni a lysikba A színeknek a 
következő billentyűk felelnek meg 


Yellcw. (sárga) 2 

Grccn(/o|di J 

Broun (barna) 4 

Bluc (kék) $ 

Pmk (rózaaszm) 6 

Blaik (fekete) 


A játékból a menübe a SHII'I* ei az .V billentvúk együttes 
lenyomásával lehel visszalépni Természetesen ilyenkor a iaték 
állása törlődik. 

Szubjektív velcmcnyunk, hogy a játéknak van egy nagy htbaja. a 
lekcte’lchcr IA képernyőjén a fehár és a rózsaszín golyókat 
könnyen össze lehet lévet/tcni. a zöld golyó pedig egyáltalán nem 
latszik, vagyu a játék ilyen készüléken jálubatailun* A mozgás 
szimulációk jűl sikerültek, a golyók mozgása a valóságot jól 
megközelíti Szerintünk egy kis zene nem ártott volna A 
programkazettához lénycgrctoró leírást adlak Osszcgrésképpen egy 
játszhatóság szempontjából normális, am gralikatlag és zeneileg 
kívánnivalókat májú után hagyó játékkal lellek gazdagabbak az 
I SrilíRPRlSi! felhasználók 
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BASIC programok 


Meglepetés!!! 

• SCT STATUS OTT 

>0 OM •!(« 
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Micro PROLOG 


<\ gyújioiieovedety sok Spectrumoe birtokába juttatott olyan 
programokat ia. amelyek r.aeznejalarot fogalmuk imtt sohasem 
használták a/t som tudjak, mira való 

Erre a aorara rendeltetett - méltatlanul - a Mioro-PROLOG intet- 
pralai >a A helyzet arvtato Maian maga a PROLOG nyatv sem 
tuiaagoaan közismert jmég a szamitaatechrukaval mvetasezeru 
un (ogtalfeoiók korában eemi mit várnaiunk akkor annak agy 
nyaiviáraaatoi? 

A jövő a PROLOG e .Hatva oro»oseie A Japán kutatatok ti ötö¬ 
dik gtnaracaoa a/amitsgapak kiaiakitaaaban alapvető a/arapat 
tulajdonítanak a nyatvnak Kt információé taraadalom kialakít# 
iában nagy jelentősege van a mastaraAgaa intaillganciat tál 
hasxnelb számítástechnikán alapuló rendit araknak 

A a/am.tatiachnika fejiodeae tokrol-fokra lanatóva teszi at ada g 
embere, alul végien szellemi munka amomatizálasat .a inteln - 
genciat .gényai agy faiadat megoldása fia nem adftato mag ra 
jo aigoutmuk Pontot magnatároiáka a mesterséges intem 
gencranak appan a Jóság dehn.aiattansagabo* fakadóan nin¬ 
csen. inkább csak koiui.rásókkal nmek ti a területtel logiafko- 
lók Általában a fargyko'ok as módit arak fölsorolásával piooái 
tsfc Dehatáiolln. a maslertegas intelligencia területet A targyko 
lók a következők letelt.iziMtytijv analízis. tudádcchnolOfpi as 
még sok más A legfontosabb módszere* probtemarcpruentá- 
cró. kereseti eljárások. kővel kerületi technikák, luilátreprcrcnii 
CIO ti luiiathnunnitlás 

A i a targyeo.be vege kutatása, at 1950-ea avasban kezdődlek 
meg egyrészt a matematikai tételbizonyítások, másrészt a logi¬ 
kai igénylő falakok (sakk. bndge. go. stb ) területen Az első téma¬ 
körben születte* a metyebo a masodikoan a latvényosaoo ered 
menyek At 1960-as években csatodéit as a kutataaoa viasza 
fogasat eredményezte az a faliaméra* nogy a leginkább van (es 
beigerti eredmény, a természetes nyelvek fordításénak magol 
dasa lóval nehezebb, mmi ahogy számították A 70 es evekben a 
számit ásta chn ma leftefőeegeinek bóvme*evei egyre újabb lefü¬ 
lelek kerültek a mesterséges intelligencia kutatások vonzásköré¬ 
be, mások viszőni jpi kertel irt s/övegek olvasási) kikerültek on¬ 
nan mivel sikerüli |ó algoritmust találni megoldásukra A 80 as 
evekben a székénél rendszerek az emberi izakenetmet. ludast 
taroló, gyűjtő .ovotkertotesoket levonó tanacaedó rendszerek 
látványos tejlOOesere*. a mik róttam.tógépeken való futtatható - 
ság folytán lalentós piaci alkatéinak la tanúi lehettünk 

A mesterséges intelligencia kutatások egyik Európában as Ja¬ 
pánban legelterjedtebb számítógépes nyelve a PROLOG A 
masrk alapnyelv a USP lókent az USA-ban foglal el |elentós po¬ 
zíciókat (A SPELTRl M-ra icrmísjelcsen 1ISP Imeroreicr is ké¬ 
szüli. ezzel kesébb fogunk foglalkozni) 

Míg a USP egy hagyományosabb bar a szimbolikus számítások 
ardekeben kidolgozott funkcionális nyelv, addig a PROLOG már 
önmagéban is agy szakértő, lendsze'verne* tekinthető amelybe 
egy tudásbázis kezeld es egy következtető rendszer van beépít¬ 
ve Szamos egyéb mesterséges intelligencia nyelv letei'k még 
ezek áltáléban a két alapnyelvre vagy azok kombinációjára épül¬ 
nek Természetesen hegyomenyos nyelvek .s hasznaJhatoak • 
szelepei az irodalomban BASIC es FORTRAN nyelven irt szakái¬ 
tól tandszer is nem beszetve ez e területen is gyakori FOHTRAN 
alkalmazásokról - csak eppen egészen más hatást okkal Ez nyíl. 
vanvalo. hiszen ezekben a nyelvekben azokat az eszközöket is el 
kell készíteni amit a USP illetve a PROLOG beépítve nyú|t a Út¬ 
használónak 

A/ alsó PROLOG .mpiamamaoOt 1972 bán kas/itenek Martén- 
■aa-ben Álam Colmar au «r vezeteaever elmeieb alapjait a logikai 
progiamozát cérnán Róbert Kowaiaki dolgozta ki Edinburgh¬ 
ban A nyetv alkarénak es ettet|edesének egyik |etentós tényező¬ 
je volt az 1970-es évek kozapan DEC Syatem-tO számítógépre 


kielek non hatékony PROLOG implementaciOia. amelyhez e 
vésőből változatok re igye*szta* alkaimezkodn. Magyacrsza 
gon méz 1975-ben készült PROLOG Interpreter iSztrcdi-F'utó) 
ezt a CDL-ben irt renoszart több nagygépen la implementálták 
Ez szolgait alapiéul a naeóooiefcben kifejlesztett MPROLOG fMo 
duláns PROLOG) nyelvnek,, amely az IBM-PC személyi szarni 
tógépeken is elérhető 

Napjainkban szamot PROLOG változat van a piacon nagy- es 
mikroyepes területen agyaram |IUM-PC-ic pl Ant> FROUXL 
1 urt*o l'ROUHi ANcy PROLOG. IBM PROLOG, miítu 
PROLOG Prolcttmnal PROLOG P2 PROI OO *lb | 

A micro PROLOG 1 961 -02-ben telem meg muri a vrtag első mik¬ 
roszámítógépet PROLOG változata Kifejlesztői# a K L.Gar* es 
FG MoCabe (iámért metterségaa inteiligenoa kutatok) alapí¬ 
totta LPA (Logic Programomig Astoriáiét) társaság Először Z-80 
alapú CP.'M gépekre majd Specnum SBC Acorn. OL 
Commodore-64 stb gapakre implementálták A későbbiekben 
MS-DOS .11 Unu operációs rendszerek alatt futtatható továbbiéi- 
lasztett változatok nászúit** professzionális személyi számító¬ 
gépekre A mrero PROLOG laszarmazottia a Proteaatonai 
PROLOG amely mtoipretert comprler-t áa programlejleaztó 
rendszert iá lartarmaz 

E tellettanui eler.gadheteoan bevezetőt követően .smertoiju* a 
SPECTRUU micro-PROLOG interpretál hawnaiatanak alapjait 
igyekezvén bemutatni a nyelv széliemet la Célunk az érdeklőd#* 
taikartase és elindulási fogadtok adass Felhívjuk « iigyclmci ar¬ 
ra. ho© t muro-PROLOG bPECTRl M c* IBM «eiiuzeiárAt 1W) 
első negycJCvchca könyv is napvilágot 111 az LSI AT üt kiadasahan 

SPECTRUM Mkro-PROLCKi (LPA) 
Betöltés es ismerkedés 

A mioro PROLOG kazettáinak mindkét oldalán először a 
PROLOG interpretál (értelmezó programi foglal helyet (az $80 
tűitek.mn csak ex szerepel) Ezt követően a micro-PROLOG nyel¬ 
vű bővítések utiiity k következnek Az A oldalon a SIMPLE es a 
hozza kap cs olódó modulok, a B oldalon a MICRO es *iegttzi- 
tetei vannak 

veiasazu* az A oldalt aa töltsük be a mtoro-PROLOG-ct a 
LOAO-PROLOG . vag> a 
LQA D~ utasításaai 



A BASIC nyetvú program először egy kepei tolt be a képernyőre 
majd megát a zömmel gépi kOdDan megírt mrao-PROLOG kitár, 
prstart A sikeres beorvaaes után a következő üzenet ieieni* 
meg 

SPECTRuM mtero-PROLOG Ti 0 
101 1863 LPA Ud 
24153 Byte# Free 
A.L 
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Ax 4 jel mutatja, hogy a rendk/e* fő moduliéban vagyunk A 
(ponti pádig jelzi. nogy a piogram valaminek a bánását vatja A 
villogó L Dalü (kisbetűi kuixor a uoaitoi módon ataihtnato C 
(nagybetűi vagy E !k»ier|esxtett( módba (K (kulessxő) módba 
fiam kapcsolható mart a itwcto PROLOG a Spactium BASIC uta¬ 
sításait nam anaimao i 

A piogram oatoiiaaa után a keiet told a napernyő pádig aaiga 
Egyszínű mormonal vagy lakala teher TV-vai rendotkexók szá- 
mara ajánlható ezek tehene aliitau 

& BORDÉR 7 ENTER 
4 CLS7 ENTER 

A footi mamátokat karakterenként. nagybanikkal kall bonni - a 
mrao-PHOtOG megkülönbözteti a na- a» nagybetűkai es ai 
ENTER gomb megnyomáséval kall elküldeni |a későbbiekben az 
ENTER gomb hasznaiétól nam jelezzük) A bánt a» mag a« nam 
kutaon szövegek a Spectrumon szokásos módón javíthatok A 
BORDÉR a* CCS parancsokkal a kaiat aa a natiat színét állíthat 
M< 

A rmoro PROLOG uiasitaskeszlete nam rögzített a piogramok 
naaa tulajdonképpen ezek Dóvrteset jatanti Természetesen adott 
agy alapkamat, azaket randaza'utasitásoknak pontosabban 
rendszer relációknak Havazzuk Mint a kaeóboiakban isin. fogjuk, 
a PROLOG (PROgramrrung In LOGc progra murai logikában) a 
logika kifajazaaait nasznal|a. a arapvató fogalma az Objaktunvok 
kozom kapcaolat a reláció Azon objaktumofcat amelyeket kap- 
ckőfalba hozunk egymással a reláció argumentumainak nevez¬ 
zük Egy reláció definiáláaakoi mát tetnaaxnáioi vagy lenostor- 
raiáciOkza lámaazkodunk Távoltol hasonlít az a FORTH szavak 
megadására, mag távolabbról a newei rnvhato szubruimok na 
sara 

Kivérletezzünk egy kicsit: 

& PP SZIA 
SZIA 

4 P ámbár 
ember & LIST DtCT 

(IDfCT & U 0 ember SZIA -TERRORT*)! 

4 SPACE » 

4 ÜST DlCT 

(fD*CT 4 (| ii TERRORT )) 

A PP iPretty Punt csmos knraa) kutja az utana ko-vetkazó krf#,a. 
zett at sort amet míg a P ugyanazt soremaiet nafkui vagzi A 
ÜST kilistáz agy ralaoOt most a program szótárat írattuk ki vet# 
Látható. hogy minden addig bent u) sző meglelem* itt A SPACE 
* aegittegtvel a már nam hasznait tárterület szabadítható fal Az 
utana koveikaxó LIST DlCT mutatja az eiedmenyt sajat szavaink 
torlódtak 

Ha valami miatt sxeietnenk tiszta lappal újrakezdem mindem azt 
a NEW paranccsal áthatjuk al Na felejtsük ei bánni a pontját 

4.NEW 

SPECTRUM rrncro-PROLOG Tt 0 
(C) t»83 LPALId 
24153 BytesFree 

4L 

A betoltak utam alapállapothoz jutottunk, oitakinrva a megváltoz¬ 
tatod színektől 


A micro-PROLOG alapvető szabályai 

Minden addig begépeli szövegünk kát részből Alit agy reláció 
névből es egy argumentumból Ha enői áttérünk, hibaüzenetet 
kapunk 


4 PP Szia haver krapek 
Szia 

4 ERROR 2 

4 

Azt porsxa meglehetjük hogy egy sorba több szabályos kát ki¬ 
fejezésből siló utasrtást írunk; 

4 P Sz.a P Haver PP krapek 
Szla4 Haveri krapek 
4 

Van erre •» leneióseg hogy fobo argumentumot rereciot hasz¬ 
náljunk ehhez a rendszer T relációját kell igenyOe vennünk 

4 ’IIPP Szervusz kenek alessenj(PP))) 

Szervusz kertek aiássan 

4 

A T reláció körülbelül azt lefanti, hogy hajtsd végre 1 vagy No. 
mi lasz ebből?' Ennek argumentuma egy listákból eno lista Egy 
ima a mfc/o-PROLOG osn zárójelek köze <rt kifejezések halyko- 
zokkel jvagy mát módon) elválasztott sorozata A ? hatasara az 
argumentumában (agy ustaban) szereplő osazes részlista - irt 
(PP Szia havet) es (PP) - egyenként végrehajtódik mint retacro A 
•ista formában már teisxólegas számú argumantuma is lehal a 
relációsnak (A fami példában az elsőnek 2. a másodiknak 0 ar¬ 
gumentumé von ) Termeszeteken az agyargumeniumú relációt 
is használhatjuk lista formában 

4 ?((PP Szia|| 

Szia 

4 


A SIMPLE bővítés 

A mfcro PROLOG bővíthető akar toljesen ujjArrnato nyetv A 
programkazanan szamot aiőre elkészített bőviiaae veged 
programja található meg Az A oldaton, közvetlenül a PROLOG 
után «an terveve a SIMPLE nevű, mioro PROLOGoan megírt 
program Ez egy nagyon kenyelmesan nasznarnato az angol 
nyarvre hasonlító scmta*isaal latjs el e mloro PROLOG <m (Vlak 
(•KOI«Mi rcmiuerckhcz leginkább ez a bóviiet all kiXzcl ) Hasonló 
nyeivkiegetziiasi elvileg minden lelhaaznelő készrtnei persze 
ehhez kémény munka keli 

Tollaük be a SIMPLfc-l! 

4 LOAD SIMPLE 
vagy 

4 LOAD -SIMPLE 

A 26 tejnálkull blokkból siló program mintegy : perc alatt olva 
sodtk be Minden blokk sikeres beolvasását külön ieixi 

SIMPLE 01 BLOCK OK 

Olvasási hibs esoton e következő üzenet jelenik meg 
SiMPlE 07 READ ERROR 

Föltételezve hogy a 07 oroak beolvasása von fuoas ilyenkor te¬ 
kerjük .issza e szalagot es újra prőoatkozzunk a blokk beofvasa 
savai Ha aehogyen nem arkerui. eidemes megazokítani BREAK- 
kei a beolvasás! (SYMBOL SMlFT - SPACEl majd NÉV. után 
kezdnetjuk elorói 

Progrumozás SIMPLE-ben 

A PROLOGoan kissé leegyszerűsítve a dolgokat aoxoin< kell a 
rendszerrel bizonyos tényékét ms|d kereteseket lehatunk fel A 
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rendszer • rendeikezeeere bocsajton ismeretanyag aiaojsn fog 
válaszolni nekünk 

A S'MPLE balettet# után ez a következőképpen történhet 

A add (Endre apja Ferenc) 

& eddiEde apja Endia) 

& edd (Zsolt apja Endrei 
& eddtKeiemer, apja Zsolt) 

& 

Ai add •gy«ioum*mumo* [mégpedig Hete az argumentum) re 
láaó segítségé, a l új ismereteket adhatunk a rendszernek A 
magadott mformáctofcat áttekinthetjük 

& Hat all 

Endre apja Ferenc 
Ed* apja Endia 
2»oM apja Endia 
Kelemen apja 2aolt 
A 

Moat mai kardé zhatunk 

A ia(Eda apja Endre) 

VÉS 

A taJEndre apja Zaoltj 
NO 

A-iajKaiaman apja Zsolt A Zsolt apja Endre) 

YES 

A. 

Az is tannal) reláció erdőnk agy Almáéról nogy legalsód* a 
landazai lamaratai szerint • lgai-a Ha igaznak találja YES -t ff 
kJ. ha nem: NO-t Matt ia lehat kérdezni a vmich (melyik i relá¬ 
cióval txzonyo* laitaialeknak eleget tévő objektumokat választ 
hatunk lu 

A whichfa Ferenc apja aj 
NO lmot* aneweie 
A artilchjx * ap|a Endia) 

Endia Ferenc 
Ede Endre 
2aolt Endre 
Kelemen 2aolt 
NO (moie) aneweis 

A NO (ntote) aneweie (NINCS (tóbb) vataaz) jelzi, hogy a rend 
ezer lameietei a kérdeaaei kapcaotatoean kimerültek 

Érdeke* tonna megtudni, hogy ki kinek az apai nagyap|a Nyil¬ 
ván akkoi a apai nagyapja y Ha van olyan z aki e z apja át egy¬ 
úttal y pedig z apja. adjuk ezt az otazetuggeet a rsndtzer tudtá¬ 
ra! 

A add (a apai nagyapja y If a apja z and z apja y) 

A 

Moet már karaezhotunk 

AitlEd* apai nagyapja Ferenc) 

YES 

A It(Endia apai nagyapja Zsolti 
NO 

A avhichja y a apja Taranc and y apai nagyapja >i 
Endre Zeolt 
NO (morei enenvais 


Az eddigiekhez nasontűan tényekkel áa oeezetuggeeekkel dóv.i- 
va a renoezer tudáabázleái. egyre bonyoiuhebb kárdések megol- 
dáeáte tehetnénk alkalmeaeá A PROLOG programozáa éppen 
eooöl éli megfelelő tényállitáeokat és oetzetuggesoket k*U a 
(•ndezemek megadni hogy a kérdéealnkf* válaszolni tudjon 


Szerkesztés SIMPLE ben 

A bevitt összefüggéseket a llst latáoó segítségévéi írhatjuk ki 

A-llet acai nagyap,a 
X apai nagyapja Y H 
XapjAZand 
ZapjaY 

A 

A litt all az oaazaa reláció információiét fotaoroije A llet' reléd 
ónév csak agy rsiáciOhoz tartózó lemofetakai Mélázza A dalai# 
eegitaegévef torom*tjük egy rotáció valamelyik oeezetuggeeét 

A delet* apja 2 
A 

Ezzel az utasítással kitoroltuk az api* ratacJó 2 osazetuggését. 
azt. hogy Ed* apja Endre uatazáanat már nem lóg szerepelni 
'•Halejtette' 

Megszüntethetünk egy relációt te.jes egeszaben la 

A-klil apai nagyapja 

A 

Javítani a relációk egyet kijetemeeeti a következőképpen lehet 
edn reiádőnáv eorszám. pl 

A-edrt apja t 
1 (Endre apja Fofanc) 

A képernyőn megjelent szöveget • Spectrumon szokásos módon 
javíthatjuk, majd ENTER-rei aiuidva az átalakított ktjolentáa ke¬ 
rül az ereded helyére 


Szalagra mentés 

A rendszerbe bevin állítások, összefüggések későbbi tornászná 
lás Ul • tovabbfejlssztee érdekében szalagra menthetők 

A eave ‘papa' 

vagy 

A esve papé 

Ezeknek az utasításoknak a hatására a 

•tan lap* fór racordrng 
HIT ENTER arhsn rsady 

uianat jaiamk mag (Indítsuk aj a magnót a (elvételhez és nyom¬ 
juk meg az ENTER gombot, ha minden rendben van ) A temen- 
nálűt programok ugyanolyan blokk szerkezetben íródnak M. mint 
pl a SiMPlE vagy a többi, a randszenal adón bővítés 

A esve' raláctó a SiMPLE (ásza. csak annak betöltés# után hasz¬ 
nálható A 'savé' utasítás az alaprendszer részé, mindig rendet- 
kexesz* áH. de nem kúTd figyelmeztetést ás náhény másodperc 
mutve automatikusan eikazdi a kimentést 

A savé 'papa' 

vagy 

A sava papé 
papa 01 
papa 02 


Egy korábban kimentett programot, vagy ez alaprendszer mar 
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megismert ''©ad -Jávái, vagy a SiMPuE hasonló load utasítása 
val lehet visszstoiiern 


& ioaa papa 


Záró megjegyzések 


A rmero-PROLOG col a BASlC-oe |ulru csak a számítógép ujram 
Oltásával (KI Mn | Isiiét 

A billentyűk kaiaMsikiosTtaia a szokásos sitakintva a K (kulcs 
szol uisminOd illatva bizonyos SYMBOL SHIFT Ul fc k isfesz 
tettl módban taialnatc BASIC kulcsszavak hiányától 

Megszakítást |BR£AK> a Symbol SHIFT ♦ SPACE üataxas tol 
fuggesziesai a Symbol SHIFT ♦ 'A', a képernyőre ks.-ulo Output 
agyioaju kinyomtatásának mogkszoosot as stjoanagyasat a 
Symbol SMin • T* komb-naciokkal lehet elérni 

A G (giatikusi uzammod Is s szokásos sogitsagavsi a felhasz- 
naioi kai akt eteket pl ekezetes betűket >s alkalmazhatunk prog 
tamiainkban 

A mícnr-PK()L()(» Lu/rltajnn lévő programok: 


A oldal 

PRQLOG'P C.C) 
SIMPLE *26i 
SlMTRACE (13) 
EXPTRAN |6) 
TOLO (3) 
SIMSHOW (2) 
PROGRAM (9) 
DEFTRAP (61 
SPYTRACE («) 
ERRTRAP (6) 


ö oldal 

PROLOG IP.C.C) 
MICRO 118) 
EXPTRAN (6) 
TOLD (3| 
MCSMOW (2) 
EDITOR (2t| 
MOOULE3 (6) 
TRACE 10) 
SPYTRACE (4) 
ERRTRAP l6l 


A programok mellett zárójelben a tue ok típusa (P-program 
C-kodi illetve a tejnelkuii blokkok szama aU 


Nchán\ megjegyzés 

A PROLOG egyik legtomossbb tulajdonságé hogy leíró jellegű 
(deklaratívi Nem art kall egy problémáról tudnunk, nogy mi¬ 
képpen oldható meg hanem azt hogy m>vei jellemezhetjük a 
megoldást Ugyanúgy ahogy egy vendéglőben sem az ellő 
gyasztam kívánt etelek iecept|ét kozol|uk rendeiesko' hanem a 
revüket, s ez elkészítést rábízzuk a szakácsra, a PROLOGnan >■ 


Jackal 


- 


A j iitúi iliil I wv'vföhli.’ A HAS C COOF. 47Í.I 
‘i > o«< vcír.*tti? artom l-Juk **-s tt áo 

' tü ClfAvT ÖS53& FQ« i-«SC-r»i T 
. r DAlA ó? 255^?.» ytfi.f! i?.c y. 

10 HANDOMtfE USP ó*0 

‘ulliStu* A ivOQMinct > j \ 


• MTI az erdekes a HOGYAN nem (Ha mégis Dele akarunk 
szóim a vendéglőben és e PROLOG-bar, is lenetösegunk van ra ) 

Hogyan keruineló ki a feladat aigontmusának megadásai ügy 
hogy e PROLOG rendelkezik két alapvető mechanizmussal a 
mmtaiitesztessei ás az automatikus visszalépésé* keretessel 
Ezek azok az általános eljárások amelyek segítségévéi elvileg 
minden feladat mago>dhato legfeiieDO néhány esetben a meg¬ 
oldás tussá soksig tort 

Jól látható, hogy csak ona kaphatunk választ, ami az adatbázis¬ 
ban le van írva vagy abból (az adatbázis részét elkoto szabályok 
segítség evei) kikövetkeztethető Ezt az aiapaliasi szoktak zan vi 
lágnipotaxitnek neveim 

Több megoldás ssetsn a rendszer mindegyiket megkeresi ez e 
leiemete annak amikor azt mondjak nogy s PROLOG nem de 
termmisztiku* 

A PROLOG alapvető összetett objektuma a »»ta ennek segítse 
gével különösen jói kezelhetők e te-ezemezetu adat struktúrák 

Fontos meg megemlítem a rekurzrvitatt Ennek segítségévéi bi¬ 
zonyos problémákét rendkrvui tömören lenet megfogalmazni 

A most telsorolt előnyös tulajdonságai mellett a PROLOG lényé¬ 
gében egyetlen nagy hátránnyá! rendelkezik a feladat lineáris 
novekedetevoi eaponencialisan nónet e megoidaenoz szüksé¬ 
gét tárterület es futási idő Ezt a tulajdonságot szokás kombina¬ 
torikai robbanásnak nevezni 

A Spectrum memória konstsi persze nem engedik meg monstre 
programok nasát viszont a mioo PROLOG tomorssga lenetove 
teszi egyszerű, de jOt működő tzakértói tendszeiek kialakításai 
pl etkészithetó es ismeretekkel feltoltve használható orvosi diag¬ 
nosztikai rendszer is Ennek minősege lenyegeoen csak annak 
az orvosnak a tapasztalataitól, ismeretedéi függ aa> betanítja a 
rendszert 


Kézenfekvő tolhasrnaJasr lehetősége e nvero PHOLOG-nak az 
aúatbazit-aezeiet Minden további nőikül artaimaxnato pl szó 
tár-piogiamkem Egyszerűen fel keli csak történi a rendszert 
SIMPLE ben - (ono jelentése egy) |two leienteso kettó) tto teny- 
ailrtesokkal t utana könnyen vissz ekei áshatjuk a szavakat mind 
kot irányban whicnjs « isienteso agyi illetve whicn t> two ie- 
lentese ■) illa s koloohiuö kiaihamokhaa megjelent uOtar prog¬ 
ramokéi racgviugál|wk. egyik sem kínál ilyen kényeim** uhttíW- 
gekcl lóként pedig lm áhlifcjlculCvi lehetőségekéi') 



1 
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Az elmúlt ke< alkalommal megismertük a SCREEN 
MACHINE programcsomag alsó két részét most a 
harmadik kezelését tekintjük ál 
A STRING MACHINE olyan segédeszköz, amely 
mindenfele szöveget, grafikus karaktert és UDG ele¬ 
met - beleértve attribútumait is - gépi kódú adat 
tömbbé képes szervezni Ezek az adattómbók köz¬ 
vetlenül visszahívhatók a képernyőre egy alkalmas . 
USR utasítás segítségévei Lenyeges a segítségükkel 
megvalósít hatű jelentős memória megtakarítás is. 
nem beszelve a nyomtátás! sebesség megnövekedő 
serói 

A STRING MACHINE a szalagon egy ’st nevű. 2713 
byte hosszú BASIC betöltőből és egy stc' nevű. 1700 
byte-os gépi kódú részből áll Betöltés után megjele¬ 
nik az alapmenü amely a következő lehetőségeket 
kínálja a számunkra 

1. CATALOGUE 

A létrehozott karakterláncok listáiét adja meg 
természetesen elhelyezkedésükkel és hosz- 
szukkal együtt. 

V - szövegrészletek válogatón, vagy teljes {all) 
megtekintései (V/EVV) teszi lehetővé Észreve¬ 
hetjük. hogy az egyenkénti megtekintésnek 
nincs külön opciója az alapmenúbe történő 
visszatéréshez, hiszen lehet, hogy az alsó sorba 
írni akarunk. Természetesen bármely billentyű 
megnyomásával visszakerülünk a menühöz 
P • a katalógust megjeleníti a nyomtatón Fon¬ 
tos hogy tartsuk számon a katalógus adta rész¬ 
leteket. mert sok munkánk kárba veszhet 
A katalógus egyszerre mar. 48 letelt kepes 
csak felvenni, többel nem célszerű próbálkozni! 

2. CONSTRUCT STRING 

A szövegszerkesztés rendkívül egyszerű, magá¬ 
nak a programnak az 5... 100. sorait használ¬ 
juk fel Vógül is egy olyan a$ stringet hozunk 
létre, amely a szöveg egészét tartalmazza a 
szükséges képernyő-pozíciókkal és attribútuma¬ 
ikkal együtt Ha a programot RUN-nal próbáljuk 
indítani, akkor kiírja a szöveget es további két 
opciót kapunk: 

COMPILE - szerkesztés 

TOP SCREEN - a felső 0-21 sorokba Írha¬ 
tunk 

BOTTOM SCREEN az aiso 22-23 sorok 
ba Írhatunk 

START ADDRESS meg kell adni a hozza 
férhető legalacsonyabb szabad memória¬ 
helyei 

Ezt követően a katalógus látható az uj rész¬ 
letekkel kiegészítve 

AMENO - javítás 

3. SAVÉ TO TAPE 

Ennek az opciónak a segítségével kimenthetjük 


a szalagra az összes stringat. amelyet kataló¬ 
gusba vittünk Hozzárendeli a megádon állo¬ 
mánynevet A hely és hosszadatokat a kataló¬ 
gusból veszi kezdőcím es kezdőcímhez képest 
számion hossz (utolso stnng kezdőcíme + 
hossz ■ legalsó kezdőcím) 

4 CLEAR TEXT 

Kitakarnia a teljes listát. így hozzáláthatunk a 
következő szövegrész megalkotásához 


A STRING MACHINE használata 

A megszerkesztesre kerülő szöveget vigyük be a 
programba, az S-100 sorokba Ne zavarjon senkii 
hogy valamennyi további programsor elnyomásra ke 
rul a jobb ánekinthetőség érdekében 
Most állítsuk be közvetlen BASIC paranccsal a háttér 
színét (pl PAPER 0. ENTER) Célszerű elütő színű 
keretet is beállítani 

Vigyünk be tanulásképpen egy egyszerű stringet 
5 LET a$ = HELLO- 

Ha limaijuk a programot, a "HELLO megjelenik a 
képernyő bal-felső sár ka bán Most nyom|uk meg az 
A billentyűt {AMEND « javítás) ekkor visszakerülünk 
a programírás! állapotba, s folytathatjuk 
10 LET a$ = aS + 'MATRÓZ 
Újra futtassuk a programot RUN-nal. láthatjuk, hogy 
a kot stnng osszefúzódott de nem a legszerencse 
sebben ezert a megszokott BASIC |avitasl modot lel 
használva módosítsuk az 5 sort 

5 LET aS- CHRS 22 r CHR$ 5 ♦ 
CHRS 10 ♦ HELLO 

Mar most felhívjuk mindenkinek a figyelmet, hogy vi¬ 
gyázzunk 1 Ha nem a számunkra szabadba tett 5- 
100 sorokat hívjuk le EDIT-tei átszáll a 2 egesz mun¬ 
kánk. 


Futtassuk újra a programot, látható, hogy mindaz, 
amit Itt tettunk, a PRINT AT 5.10;‘HELLOMATRÓZ 
utasításnak megfelelő A vezérlő karakterek 
részletesen áttekinthetők a Spectrum kézikönyvében. 
ml most csak emlékeztetőül Idézzük lel a 
legfontosabb CHRS parancsokat 


CHRS 

13 

te 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


23 


Jelentés 

NEW UNE (ENTER) 

INK 

PAPER 

FLASH 

BRIGHT 

INVERSE 

OVER 

AT 


TAB 


Megjegyzés 

sorhatárolo 
kiiroszin (0.9) 
háttérszín (0 9) 
villogás (0-t) 
lenyesseg (0 1 ) 
inverz mód (0-t) 
takaras mód ( 0 - 1 ) 
pozíció kod 
(CHRS 0 .21 -»• 

CHRS 0 31) 
tabulació (0 .31) 
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Ha a képernyő alsó két sorát Is (el akarjuk használni, 
akkor ezt a két sort nullás és egyes sorként kezeljük 
majd a végén a szerkesztésnél a helyűkre kerülnek 
Ne felejtsük el viszont, hogy minden üzenet meglel e 
nése lórii az in található információkat 

Nehány extra sir mg el is lelhasználhatunk Az alap 
menühöz a következőt kell beírnunk 

LET a$= menü' GOTO 100 
Ha ki akarunk torolni minden szövegei a memóriá¬ 
ból gépeljük ezt 

LET aS dear GOTO 100 

Próbáljuk meg Összehasonlítani a hagyományos es 
STRING MACHINE által létrehozott string művelete¬ 
ket az index' programblokk sorain keresztül 

5 PRINT AT 0.3; INK 3. BRIGHT 1. SCREEN 
MACHINE 

10 PRINT AT 6.6 INK 6. BRIGHT 1 SCREEN 
MACHINE ONE AT 8.9; INK 5. ScreenS 
Compressor 

15 PRINT AT 11.6; INK 3; BRIGHT 1;*2 SCREEN 
MACHINE TWO . AT 13.9: INK 5. ScreenS 
Processor 

20 PRINT AT 16.6. INK 3; BRIGHT 1 3 STRING 
MACHINE , AT 18.9. -Texl CompMer 
25PRINT#0 AT 1.4, INK 4. FLASH 1. BRIGHT 1. 
'Select Program to Load" 

Mindez kb 510 byte memóriái igenyel, ám ha ezt a 
STRING MACHINE segítségével hozzuk leire, ügy 
csupán 253 byte lesz a hossza és |óval gyorsabban 
megjelenik a képernyőn 

Ha olyan szöveget akarunk megjeleníteni, amely 
UDG karaktereket is tartalmaz, ezeket a karaktereket 
a STRING MACHINE behívása után helyezzük el a 
memóriában, pontosan a szöveg listázásakor 
Természetesen, ha az UDG karakterek is jelen 
vannak, akkor kevesebb lárolóhelyunk lesz valamivel 
a memória felső területén. a 2 az csak alig észrevehető 
módón foglal el területet. 

A Mringek kiíratása 

A RAMTOP-ot soha ne felejtsük el lejjebb állítani a 
gépi kód helybiztosítása miatt CLEAR kezdőcím - 1 
majd hívjuk be a szövegállományt: LOAD lilenév 
CODE. s a szövegünk bármelyik string kezdőcímére 
kiadott RANDOMIZE USR utasítással 

megjelenít hetó 

A stringek áthelyezése 

Amennyiben szükséges, a stringek at is helyezhetők 
a memória más területére, azonban ehhez a 
manipulációhoz néhány POKE utasítás is 
szükséges 

Példánkban tételezzük fel hogy egy 120 byte 


hosszúságú strlnget kell áthelyezni a 37000 címről 
28500-ra 

Az eljárás a kővetkező lesz 

CLEAR 28499 FÓR i-0 TO 119 POKE 
(28500 - ij.PEEK (37000 * I): NEXT I 

Ezt kővetően a gépi kod mutatóinak eligazítására az 
új kezdőcím az ú] hely + J6 értékű lesz mindig, 
azaz 

POKE (új Cím 4 6). (új cím 4 16 ) • INT 

(új cím ♦ 16/256) * 256 

POKE (u| cím ♦ 7). INT (új Cim + 

16/256) RANDOMIZE USR (új cím) 

Ezt az eljárást sorban meg kell tennünk minden 
strtngre. esetleg egy rövid BASIC programot is írha¬ 
tunk. hogy a művelet automatizálva legyen 


A SCREEN MACHINE Microdrive-on 

A felhasználók mintegy 15 %-a rendelkezik Micro- 
drh/e-val. jogos az igényük, hogy ne hagyjuk figyel¬ 
men kívül ezt a tényt Nos a SCREEN MACHINE 
program is alkalmassá lehető a Microdriveval 
együtt történő felhasználásra, ehhez kövessük az Itt 
következő információkat 

1 . Az egyes programblokkok futását állítsuk le 

index • BREAK 

S.M.ONE - load BREAK 

S.M TWO -load -f BREAK 

STRING MACHINE - editor 4 USR 34007 

2. Hajtsuk végre a módosításokat 
Index módosítsuk a 800...999 sorokat 
S.M.ONE módosítsuk a 2010.. 3020 , 4050 és a 

9999 sorokat 

SAVÉ * m .1; sml LINE 9999 
SAVÉ • m . 1 . smte CODE 28000,2300 
S.M.TWO módosítsuk a 350 610 . és a 999 

sorokat 

SAVÉ* nr. 1 . sm 2 LINE 999 
SAVÉ ' m ;1. sm2c CODE 26217.5000 
STRING MACHINE módosítsuk a 7100 és a 
9999 sorokat 

SAVÉ * m";1;'St LINE 9999 
SAVÉ * m ;1; sic' CODE 33300,1700 
DEMO módosítsuk a 998 es a 999 sorokat 

Reméljük, hogy most már minden lényeges elemét ki- 
veséztúk ennek a nem is olyan új. de igen hatékony 
programcsomagnak Annyit még mindenkeppen meg 
kell említenünk, hogy a programcsomaghoz tartozik 
egy demonstrációs program ( demo ) Is, amely szem¬ 
lélteti a három rész programmal megvalósítható lehe 
tőségeket 

További jó munkát, felhasználást kívánunk! 
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K*OK,€' beviteli technika 


Mint tudjuk programjaink többsége nem az eredeti 
gyári (He formátumban szerepel kazettáinkon s ezek 
igen nagy szazaJóka azonos fHe-tórképet mutat 

pl 146/6916/20000/20536/1704. vagy 
164/6912/20000/20536/6916/1704 

Nos az itt említett fHe tórképú programok a 2 un 
SPEC-MATE cartndgedzsel tettek lementve A 
SPEC-MATE az A74V angol cég terméke, működé¬ 
sében hasonlít a MULTIFACE hez. de nem tömöríti 
a memóriái 

Most egy POKE beviteli módszert ismertetünk, 
amely lehetővé teszi, hogy az lyen formátumban ren¬ 
delkezésünkre álló programba könnyen bevlhessúk 
POKE-jalnkat 

A SPEC-MATE által lementett program két leglénye¬ 
gesebb része 20000/20536 Az első blokk a 25000- 
44999 memóriaterületre töltődik, míg a második a 
45000-65535 közötti területre Itt most két módszert 
ismertetünk Az egyik módszer arra az esetre vonat¬ 
kozik. ha a beolvasandó POKE a 25000-44999 me 
móriaterúietre mutat a második módszer pedig érte¬ 
lemszerűen a másik memórtateruletet célozza meg 

1.módszer: 

Írjuk be a következő kis programot: 


10CLEAR 24999 

20 FÓR I » 23296 TO 23308 

30 READ A POKEI.A NEXT I 





RANDOMI2E USR 23296 
40 DATA 221.33.168.97.17.32.78.62.255. 

55.195 86.5 

Futtassuk a programot, ekkor a program készen áll 
arra. hogy ráolvassuk a SPEC-MATE formátummal 
lementen program 20000 byte-os részét Amikor a 
számítógép kiírja az OK üzenetet, gépeljük be a 
megfelelő POKE-t, majd vegyük fel kazettán az 
eredeti helyére a 20000 byte-os részt 

SAVÉ "1" CODE 25000.20000 

Nagyon fontos, hogy a magnetofon felvétel gombját 
csak a fejléc után nyomjuk le azaz a kódot fejléc 
nélkül mentsük ki. 

A játékot visszatöltve már működni fog a POKE 
2.módszer: 

A teendő hasonló, mint az első esetben, csak most a 
20536 byte hosszú reszt kell betöitenünk ma|d a 
POKE beírása után SAVÉ 2' CODE 45000.20536 

10 CLEAR 24999 

20 FÓR I - 23296 TO 23308 

30 READ A POKE I.A: NEXT I: 

RANDOMIZE USR 23296 
40 DATA 221.33.200.175.17.56.80.62, 
255.55.195.86.5 

Természetesen biztonsági okokból célszerű a POKE 
által módosított blokkokat külön kazenára felvenni, 
III az új programot külön kazenán összerakni 
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I. Színskála demonstráció 

10 DIM c$(99 6) DIM c(7): LET g$= M LET s$ = "-': 
LET l$ = CHR$ (16): LET p$ = CMR$ (17): LET 
bJ = CHRS(19) 

20 FÓR I= 1 TO 10 LETg$ = g$*g$ LETsí=s$ + 
s$: NEXT I 

30 LET g$ = g$( TO 704)' LET s$ * sS( TO 704) 

40 FÓR 1 - 0 TO 7 STEP 2 POKE USR M + 1.85 
POKEUSR M +1*1.170 NEXT I 
50 FÓR I = 1 TO 7: READ c(l): NEXT I 
60 FÓR I = 1 TO 6 RESTORE 460 
70 FÓR j = 0 TO 9 LET k = i*l0r) 

80 GO SUB 420 
90 NEXT j NEXT i 
100 FÓR | = 0 TO 9 READa.b 
110 LET c$(70 +)) = 1$ * CHRJ (a) + pS * CHRS (b) + 
bS ♦ CHRS (0) 

120 LET c$(80 + |) = i$ * CHRS (a) + pS . CHRS (b) + 
bS +CHRS (1) 

130 LET c$(90 +1) = i$ * CHRS (b) * p$ * CHRS (a) + 
b$ ♦ CHRS (1) 

140 NEXT |: NEXT i 

150 FÓR k = 1 TO 6: RESTORE 590 

160 GO SUB 420 NEXT k 

170 FÓR k = 7 TO 9' GO SUB 420: NEXT k 

180 BORDÉR 0: PAPER 0 CLS 

190 INK 7 PRINT AT 0.10; _ SZINSKALA 

200 PRINT AT 2,8;“0 1 2 3 4 5 6 

210 FÓR i - 1 TO 6: PRINT AT i*2 * 1.2; PAPER c(l); 

— ,AT i*2 +2.2.-":AT 1-2+ 2.5. PAPER 0:1; 

220 FÓR k = 1 TO 2: PRINT AT i*2 + k.7; 

230 FÓR | - 0 TO 2: PRINT c$(l*10 + )); MM", NEXT | 
240 PRINT cS(l*10 + 3);--- PAPER 0. • . 

250 FÓR | = 4 TO 6 PRINT cS(i*l0 +j) MM. 

260 NEXT j: NEXT k: NEXT I 
270 PRINT AT 3,24; 7 8 9 

280 FÓR I = 1 TO 5 FÓR k = 2 TO 3: PRINT AT 1*2 + 
k.23; 

290 FÓR | - 7 TO 9. PRINT cS(l*10 + |). MM . NEXT) 

300 NEXT k NEXT I 

310 FÓR 1 = 7 TO 9 LET a$=* MM 

320 IF I = 9 THEN LET a$ = 

330 PRINT AT 1*2 + 2.2.cS(l).aS.AT 1*2 +3,2.a$.AT 
1*2 +3.5, PAPER 0; INK 7; BRIGHT 0;1; 

340 FÓR k = 2 TO 3 PRINT AT 1*2 + k.7; 

350 FÓR ) = 0 TO 3: PRINT cS(i*l0+J), MM ;: NEXT) 
360 PRINT PAPER 0;“-'; 

370 FÓR J = 4 TO 6: PRINT cS(P10+ )). MM'; NEXT) 
380 PRINT PAPER 0,“-"; 

390 FÓR j = 7 TO 9: PRINT c$(l*10 * |). MM - , NEXT) 
400 NEXT k NEXT I 
410 GO TO 410 
420 READ a.b.C 

430 LET c$(k) «iS + CHRS (a) + pS * CHRS (b) + bS + 
CHRS (C) 

440 RETURN 
450 DATA 2.6 4.5,1,3,0 
460 DATA c(l),0,0 
470 DATA 0.C(I),1 


480 DATA C(i).c(l),0 
490 DATA C(l).c(l),1 
500 DATA c(l),7,0 
510 DATA 7.c(i).1 
520 DATA c(l).7,1 
530 DATA c(t +• 1).c(i),1 
540 DATA C(l + 1).c(l),0 
550 DATA c(l).Cfl + 1).1 
560 DATA 5.3.2.5.2.1,2.3 
570 DATA 6.5.6.1.4.1 
580 DATA 2.4.6 3.4.3 
590 DATA c(k),c(k).0 
600 DATA 0.7.0 
610 DATA 7.7,0 
620 DATA 0.7,1 

630 LET aS = - - CHRS 17 • CHRS 2 * - . CHRS 
17 * CHRS 4 + + CHRS 17 ♦ CHRS 1 + SAVÉ 
aS LINE 10 


2. Memória státusz 

9996 DEF FN p(n) - PEEK n +■ 256‘PEEK 
(n+ 1 ) 

9997 CLS DRAW 255,0 DRAW 0.175: 

DRAW -255.0. DRAW 0.-175 PLOT 40, 

158 DRAW 160.0: PRINT AT 1.6. 

MEMÓRIA STÁTUSZ .AT 4.1. RAM memória:— 
—“;(FN p(23732)-16383)/1024. 

'-K .AT 6,1; Microdrlve térkép FN 
p(23631)-23734. byte AT 8.1; BASIC 

program:-'.FN p(23627)-FN 

p(23635) byte ;AT 9,1 .'Változók- 

-‘.FN p(23641)-FN p(23627)-1;' byte' AT 
11.1. 'Szabad memória -'.FN p(23730)- 
FN p(23641):‘ byte .AT 19.1. UDG — 

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU * 

9998 PRINT AT 20.8; ABCDEFGHIJKL 
MNOPQHSTU* 

9999 PRIINT AT 14.1. Time:-";INT 

((FN p(23672) +65536*PEEK 23674)/ 

50);-mp ': GO TO 9999 

McBcgytés A SPACk-ck helyit karakterrel jclAliuk 

Az alsó program a képernyőn szemlélteti a sza¬ 
munkra a 8 lehetséges színből kikeverhető színár¬ 
nyalatok tei)es arzenálját 

A második program kijelzi a mindenkori aktuális 
memória-státuszt. Célszerű a BASIC program végén 
elhelyezni, program írása közben a RUN 9996 uta¬ 
sítás kiadásakor megjelenik a képernyőn sorban a 
RAM státusz, a Microdrlve státusz, az aktuális BASIC 
program hossza, a változóiérulet hossza, a meg ren¬ 
delkezésre álló szabad RAM memória nagysága, az 
UDG karakterkészlet kepe es a bekapcsolás óta elteli 
idő 
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A 


hanggenerátor programozása 


Sokan megl|ednek. amikor elővesszük a gépi kö¬ 
döt. pedig eddig még csak az alapokat Ismertük meg 
a hanggenerátor programozásához, természetesen 
eddigi ismereteinket már előnyösen kamatoztathatjuk 
a továbbiakban 

Vágjunk tehat bele ne ijedjünk meg. nem lesz ez 
olyan nehéz, meglátjuk megéri Az előző mintapél¬ 
dánk vezérfonalán kússzunk tovább Csak a vezérlő 
szakaszt kell átírnunk gépi kódra, a DATA sorok 
könnyen átolvashatók a memória bármely terüle¬ 
tére 

A gépi kódú vezérló programot a 30000 címtől he¬ 
lyezzük el. hossza 100 byte Az assembly lista • mely 
egyénenként változó módon bevihető a memóriába • 
a következő: 

30000 33.172.117 LD HL.30124 

HL ben tároljuk az adatok kezdőcímet 

30003 126 LD A.(HL) 

.A soron kővetkező adat vizsgálata 

30004 245 PUSH AF 

.Az adatot eitesszük a verembe 

30005 238.17 XOR 17 

.17-es Időzítési konstans ? 

30007 32.4 JR NZ.30013 

;Ha nem. ugrás tovább 

30009 6.240 LD B.240 

.Külső Időzítő ciklus beállítása 
30011 24.94 JR 30107 

;Ugras az Időzítő rutinra 

30013 241 POP AF 

.Vísszaoivassuk az adatot. 

30014 245 PUSH AF 

.és Ismét eltesszuk a verembe 

30015 238.18 XOR 18 

; 18-as időzítési konstans ? 

30017 32.4 JR NZ.30Q23 

;Ha nem. ugrás tovább 

30019 6.120 LD B.120 

.Külső Időz Hó ciklus beállítása 
30021 24,84 JR 30107 

.Ugrás az Időzítő rutinra 

30023 241 POP AF 

Vtsszaotvassuk az adatot. 

30024 245 PUSH AF 

:es ismét eltesszük a verembe 

30025 238.20 XOR 20 

; 20 -as Időzítési konstans ? 

30027 32.4 JR NZ.30033 

.Ha nem. ugrás tovább 

30029 6.60 LD B.60 

.Külső időzítő ciklus beállítása 
30031 24,74 JR 30107 

30033 241 POP AF 

.Visszaolvassuk az adatot. 


30034 245 PUSH AF 

,es ismét eltesszuk a verembe 

30035 238.16 XOR 16 

.Adatmező vége ? 

30037 32.15 JR NZ.30054 

Ha nem, ugrás tovább 
30039 62.7 LD A.7 

.Kimeneti csatornák lezárása 


30041 
30044 
30046 
30048 
30051 

30053 
.Zene vége 

30054 241 


1.253.255 

237.121 

62.63 

1.253.191 

237.121 

201 


LD BC.65533 
OUT (C).A 
LD A.63 
LD BC.49149 
OUT (C).A 
RÉT 

POP AF 


Az adat a kijelöli regiszter számát 
30055 1.253,255 LD BC.65533 

tartalmazza, a regisztert meghívjuk. 
30058 237.121 OUT (C).A 

30060 35 INC HL 

Az adatmutatót növeljük 

30061 126 LD A.(HL) 

.Beolvassuk a következő adatot. 

30062 1,253.191 LD BC,49149 

30065 237.121 OUT (C).A 

és beírjuk a megtelelő regiszterbe 
30067 62.13 LD A.13 

.Burkológörbe-alak kiválasztass 

30069 1,253.255 LD BC.65533 

30072 237.121 OUT (C).A 

30074 62.9 LD A.9 

30076 1.253,191 LD BC.49149 

30079 237.121 OUT (C)A 

30081 35 INC HL 

Az adatmutatót tovább léptetjük 

30082 62.127 LD A.127 

.SPACE megnyomására a kimeneti 

30084 219.254 IN A.(254) 

csatornákat lezárjuk, és kilépünk 
30086 230.31 AND 31 

a rutinból 

30088 254.30 CP 30 

30090 32.187 JR NZ.30003 

.Egyébként ugrás vissza az új adat 


30092 62.7 
.vizsgálatához 
30094 1.253.255 


30097 

30099 

30101 

30104 

30106 

30107 


237.121 

62.63 

1.253.191 

237.121 

201 

241 


LD A.7 

LD BC.65533 
OUT (C)A 
LD A. 63 
LD BC.49149 
OUT (C)A 
RÉT 

POP AF 


Páros PUSH/POP biztosítása 
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30108 197 PUSH BC 

A külső ciklus énókéi kimentjük a 

30109 6.0 LO B.O 

verembe, és befőttjük a belső ciklus 

30111 245 PUSH AF 

éneket Ezután 4 önmagában Jelen- 

30112 241 POP AF 

;tóktelen veremművelet következik. 

30113 245 PUSH AF 

;ezek ciklikus végrehajtása eredmé- 

30114 241 POP AF 

;nyezl az Idótagot 

30115 16.250 DJNZ30111 

.Belső ciklus 

30117 193 POP BC 

.A külső ciklus énekének visszalrasa 

30118 16.244 DJNZ 30108 

.Külső ciklus 

30120 35 INC HL 

Az adatmutató tovább lép 

30121 195.51.117 JP 30003 

.Ugrás vissza a kővetkező adat vizs¬ 

gálatához 

Ez a gépi kódú rutin bármilyen, az előzőekben meg 
ismén adatsor lejátszására alkalmas Az adatsor kez¬ 
dőcíme a 30124. cím Próbájuk ki. hogyan szólnak 
gépi kódban a dallamok Az eisó (kánon) mintapél¬ 
dában írjuk be a következő són 

90 FÓR i = 30124 TO 30594 READ a 
POKEI.a NEXTI 

Futtassuk ezt a sort (RUN 90). és ha a gépi kódú ru¬ 


tin {30000-30123) Is a memóriában van. bátran adjuk 
ki RANDOMIZE USR 30000 (ENTER) 

A rutinból a SPACE billentyű megnyomásával bár¬ 
mikor kiléphetünk 

A második példánkat Is hasonlóképpen átalakíthat¬ 
juk: 

90 FÓR i= 30124 TO 31727 READ a 
POKE l.a NEXT I 

Beolvasás után a gépi kódú dallamok elővará 2 solása 
hasonlóképpen történik. 

Ha összehasonlítjuk a BASIC és a gépi kódú verziót 
megállapíthatjuk, hogy ez utóbbiban minden hang a 
helyén van. nem jelentkeznek a BASIC lassúságából 
eredő elcsúszások, késések Sőt. a gépi kód felhasz¬ 
nálása lehetőséget ad az ütemek finomítására is 
Most 3 Időtag kapott helyet a programban a 30010 
címen 240-et a 30020 címen 120-at. míg a 30030 
címen 60 at helyeztünk el írjunk most ezekre a cí¬ 
mekre sorban 40 et 20 at és 10 el, majd futtassuk is¬ 
mét a rutint RANDOMIZE USR 30000. meglat)uk je¬ 
lentősen felgyorsítottuk a zene le|átszasat 


Az elmúlt alkalmak során ismertetett módszer fel- 
használásával sajat dallamokat Is komponálhatunk. 
pl kotta telhasználasaval. majd az így elkészült adat¬ 
sort fűzzük be a 30124 címtől, es futtassuk saját 
programunkat is. Egyet ne felejtsünk el. az adatsor¬ 
nak mindig 16 -os adatbyte-tal kell záródnia, ezzel 
azonosítja a rutin is a zene végét 



Zynaps 



127*7 

*S»1*,1B v 

40 FÓR 1-23311 TO 23577 

á POKE l.a NEXI ♦ 
60 DATA 67 176.50 106 177.62 


segédprogramot e 

AESC1 os íriu* b« •/ uj 
4531,214 


' 75 */ 


1 50.80 15 * 



.0 1?8 



lile 


Challenge of t he Gobot s 




Az o' 


Illőt a 146/6016/2 

• program loadar-ét 
>»fd POKfc 23757 83 (ENTER) 

• 1 

a i a magnói 



USR 737ÚU 
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3. Szubrutin hívások (CAL L utasítások) 

El MM az utamatovat viszonylag gyakran használjuk e*> hódú programja..* iratakor Ha a BASIC nyalwai voltuk ossz# a gép. kódot 
akkor az ooatban utupa a GO SUB utasítsanak mogfslalA. 

A CALL uusttáa ahri macnan.zmuaai takinuuk mag agy ogyszarű tzomléiMtó Ábra sogitségoval 


xxxx 

CAU YYYY 

xxxx o 

kovatkozó ula.itat 

YYYY 

a szubrutin alsó utamat* 

YYYVvN 

kozoonaó utasítások 

YYYY-M 

RÉT (a szubrutin lozarasa) 


Egy CALL utasítsa luadAaa aaatán a programazámléló aktuáAa anéka. vagy., a CALL úttartáshoz tartózó alsó/lsisó byta-ol kovató o.m 
OOOCX ♦ 3) a prooaaaror varamba tokod* Ezt kOvalóan a GALL úttartás maSad magadon cím (YYVY) batoltódk a progrsmazámlélóba 
tanét a program futat* az itt mognaürozofl momonaomon toiytaioodik Amikor a tzubrutinnaS vaga azaz a gép találkozik agy HÉT 
utasítással. a viaazaaéráa a varamban altárolt cimhaz tog történni (XXXX *3). vagyit az töltőd* a programazámlaióba. é. a fülét .ti 

folyt aiodik 

Szubrutinokat toobazoroMn la agymáaoa ágyazhatunk. Jyankor a varamban folyamatotan altarolodnak a visszatérési (úrnak a az oovat 
HÉT utaaitáaok a folyamatot vlaazatáraat taazik lahatóvá 


CALL XXXX 



XXX* ♦ M RÉT 



YYYY . M 


HÉT 


-Viaazaiaraa a gap. kódú programba való baiapaa prllanaiaoan aktuáiia randazamaz 
Az Ida tartozó utaaitáaok a kóvatkazók 

fóliától nélkül 
.ha az atvntali jalzóbit t 
;na az átvitali jolzóblt 0 
na a zorus lolzóbrt 1 
na a zérua jalzóbl! 0 
.na az a<ó|al .aizóoit t 
.na az atőjal jolzóblt 0 
na a tútcsordulaszpantao lalzóbn t 
.na a tuuicaorduiáa/parnáa jarzóon 0 

ahol a.y (XH vnj a CiM aiao taiso byia-«a 

4. A RÉT utasítások 

Az addigiak ismorotaoan tálán nam nonoz kitaiain., miiyon célt izoigalnak azok az utaaitáaok Szubrutinból való viaazatoréat totzno. 
lonaióvo Ha CAU utaaitáa után alkalmazzuk, úgy a CALL úttartást kovaló cánan folytatódik a program futása Ha nam használtunk 
CALL utaa.tast vagy a CALL utasításokkal moghivott azubrutinokoói mar vi.tz startunk. a a varom-mutato arttxot asm állítottuk ai (pi 
HUSH utaoiUttuii ez • tóiban a gápr kódú program maghkraaánaá a síinhatyára az oaoton toobaégaban a BASIC oparaoióa 
ranatzornaz tarunk viasza A CALL utaaitaaoknoz naaonióan m la magkulónbortatunk iónétól nélküli, Ul letzóbn oiiapoiétoi tuooó 
visszatérést 


CD X Y 

205.»y 

CALL CÍM 

OCX Y 

220 .x.y 

CALL C.CIM 

D4XY 

2\2 a.í 

CAU NC.CIM 

CCXY 

204ji .y 

CAU ZCtM 

C4XV 

ieo.*.y 

CAU NZ.ClM 

FCXV 

2S2ji.y 

CAU MClM 

F4XY 

244jt.y 

CAU P CÍM 

ECXY 

236t.y 

CAU PE.CIM 

E4XV 

228.«.y 

CALL PO.CIM 


AZ idő tartózó uuoitoook o kovotkozók 


CS 


201 

HÉT 

08 


2*8 

HÉT 

00 

-OF- 

208 

HÉT 

c« 


200 

HÉT 

co 


t»2 

HÉT 

F8 


248 

HÉT 

FO 


240 

HÉT 

E8 


232 

RÉT 

EO 


224 

RÉT 


• oilotoi nélkül 

.na az étvitoli loizóólt t 

;ha az étvrtáli isizóbri 0 

na a zoruo joixóöit 1 

.na a zérua iolzón .1 0 

:na az oióiol jotzőbtt t 

.na az oióial iotzóon 0 

na a tuícsorduiavpamaa lolzóbrt t 

.ha a tuicaorouiaspamaa loizöon 0 


5. RST utasítások 


Ezak az utaaiUsok lanotoaogat taztoaiianak a HÓM ogyao taruiola.ra való kozvMten balépéara Előnyük nogy cos* agy-byta-oaafc Nam 
atandard Z60 utasítások |oian lorméiuában csak a Spoctrum aaaiooan aktívak 

Nyolc rtyan utarut.it kuionöoztatunk mag. azok a Mtopot. pontok a ROM induló larulatan. a 0 cimiói 8 
halyaxkadnok ai 


oyla-oo omolkadottal 






30 


9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


Az ida tartozó utasítások a következők 

CT 199 RST O000n (RST 0> ; RESTART rutin 

Meghívása megfelel a RANDOMlZE USR 0 utos.Usnav 

CP 207 RST 0008H (RST 8) hioscsatorns megnyitása 

Segítségévei sajet rutinjainkban leágazásokat helyezhetünk al. htoauianatak megjelenitesehez 
Pl 

30000 CF 207 RST 6 

30001 OA 10 DEFB 10 

a letart a RANDOMlZE USR 30000 utaaitáa kiadásakor megjelenik át integer out ol ranga hioauzenet 

07 215 RST 001 Oh (RST 18) :a PRINT csatorna megnyitása 

Sagnsegevel karaktere* megiolenitéaat oldhatjuk mag u kaparnyón 
Pl 

30000 3E 02 62.2 LDA.2 

30002 CO 01 16 206.1.22 CALL 5633 

30005 3E41 82.65 LD A.65 

30007 07 215 RST 16 

30008 C9 201 RÉT 

a tatéban, a RANDOMlZE USR 30000 utaaitáa kiadásai kováiban mag lóg |aiann> a képernyő lalaó részén a 65-os koou A' karakiar Az 
5633-as ROM Daiapan címet a napatnyö-caatoma magadásához használjuk (képernyő ta!só <aaza « 2). agyabkant az agyas ROM tó¬ 
ba lépési pontokat a későbbiekben lógjuk ismertetni. 

DF 223 RST 00i8h (RST 24) :a COllECT rutin meghívása 

Sagttaégavai meghívhatjuk a COLLECT karafctartatilvO rutint Ha alózataaan a CH AOO rendszerváltozo áltál k^eloitunk agy 
msmbriacimat, úgy a rutin magvizsgáija. hogy szán a címen nyomtatható ka/akiar van-a Ha igán akkor annak a kódja az A 
regiszterbe karul 

E7 231 RST 0020h (RST 32J .a COLLECT NEXT CHAR ruOn maghivaaa 

Sagitsagavai maghívjuk a COllECT NEXT CHAR rutint Az aüzonoz naaonio módón működik, ds in a CH AOO randazarvaJtazO altat 
magnatározott cimai kovató rákász fcbdia karul az A ragiaztarba mai amannyiban nyomtatható karakterről van szó 

EF 239 RST 0C26h (RST 40) .balapas a lebegópomos kalkulátorba 

Sagitsagevai matematikai műveletek alvegzasara nyílik lahatóoag 
Pi 


30000 

3E 02 

62.2 

LOA.2 

30002 

CD 01 16 

205.1.22 

CALL 6633 

30005 

01 02 00 

1.2.0 

LD BC 2 

30006 

CO 28 20 

205.43.45 

CALL 11563 

30011 

01 04 00 

1.4.0 

LD BC 4 

300t4 

CO 2B 20 

208.43.45 

CALL 11563 

30017 

EF 

239 

RST 40 

30016 

OF 

15 

DEFB 15-AOO 

30019 

38 

56 

DEFB 56-EXIT 

30020 

CO E3 2U 

205 227 45 

CALL 11747 

30023 

Cfl 

201 

RÉT 


Az <n látható oemonsz/aciot program futtatásakor (RANDOMlZE USR 30000) megjelenik a kaparnyón a két magadon szám (2 as 4) 
osazaga • 6 Mi is tortant m valóiéban? Azt mái latjuk hogy igen sok (ásza ismerotisn a listának Az alsó kai utasitaasaJ megnyitottuk a 
képernyő falsó rászanak csatornáját, másképpen nem lóg megjelenő, láthatóan az eredmény A BC regitzterpáiban magadon ertakek a 
11663-as ROM rutin meghívásával tonnátok at a lebegőpontos verem tetejete Az RST 40 utasitaasai belepünk a lebegőpontos 
kalkulátorba majd az azt kővető aoatbyie-ok a varam teisó elemeivel vegeinek al matematikai műveleteket A 15-os kod az összeadást 
jelent, azaz a varam kél falsó slemét (2.4) összeadja • az eredményt (6) visszateszi a varam lalsó elemenek helyére Az 56-os kód a 
kilépést jeienli a lebegőpontos kalkulátorból Ezt követben a 11747-as címen induló ROM tutin segítségévei jeleníthetjük mag a 
kaparnyón a lebegőpontos varam legfelső eleméi (jelen esetben tehát a 6-ot) A lebegőpontos kalkulátorral s - mint említettük » ROM 
tetulet egyes lényeges belépési pontjairól mag tesziateten lasz szú 

F7 247 RST 0030h (RST 48) .Helybiztosítás a munkaterületen 

Ez az un MAKE BC SPACES rutin amafy különböző kalkulációkhoz helyet biztosit a munkaterületen A lefoglalandó helyek szamai 
alózataaan a BC regíszterparban kelt megadni 

FF 255 RST 0038h (RST 56) 

Ez a rutin lenetóvé teszi, hogy maszkon megszakítás elán léptessük ez órát at használjuk a billentyűzetet A maszkon megszakításról is 
a későbbiekben lasz szó. 






PÁLYÁZATI REJTVÉNY 



Vízszintes: t. A QUEST Microsoft- 
ware jatekprogramja. amelyet több 
angol bolthálózatban a 128 + 2 gép¬ 
hez mellékelnek 15 Edward becézve 
16 Népszerű mesehős 17 Nátrium 
19 Rejtő 21 Napszak 22 Müvelletó 
képző 23 Hónap rov 25. Nemet (olyó 
27 TÚL beiül keverve 29 Fagy szlo¬ 
vákul 31 NSZK lolyó 33 Fonal márka 
35 Megbízható 37 Görög keleti szent- 
kep 38 Hivatalba járok. úgy... 39 Tá¬ 
pé egynemű betűi 40 Angeles 42 
Uruguayi es kubai gépkocsik nemzet¬ 
közi jelzése 43. Mecseki lennsik 44 
Fbc-tar (számítástechnikái kifejezés) 

46 Szajhós németül 49 Rossz köze¬ 
pe' 50 Eliz betűi keverve 51 Francia 
varos 52 Aromái 53 Magyar család¬ 
név 54 Ilyen rádió is van 55 Néró 
egynemű betűi 56 Holland autók nem¬ 
zetközi |elzese 58 A vízszintes 44 be¬ 
tűi keverve 59 Napszak népiesen 61 
Csinos 63 Hamis 65 Ló másképpen 
66 Japan penzegyseg 68 Romai csá¬ 
szár volt 70 Férfinév 72 Ló betegség 
74 Sorfalat 76 Líbiai legltarsasag 77 
Repülőgéptípus 79 Csehszlovák áru¬ 
házlánc 81. Apró mozgás 83 Gazdasági társulás 84 Kelta (böség)isten 87 Raba betűi keverve 89 A 
CABLE Software cég először a Mikro '87 kiállításon. Londonban mutatta be ezt a játékot 


Függőleges: 1. A Gremlin Graphics ezzel a játékkal is bizonyította előkelő helyét a software piacon 2 Ne¬ 
met munkaszolgálat a II vh Idején 3. Világító dióda 4 Zenei kifejezés 5 Nyugi keverve! 6 Felkiáltó szó 7 Az 
első bárka tulajdonosa 8 Fiatal 9 Dán varoska 10 Fogyaszthat 11 RÉL 12 Stroncium 13 Földművelő 
eszköz 14. A ‘kód mesterei' áltál megjelentetett színvonalas szimuláció 18 Görög napilap 20 Orsolya be¬ 
cézve 24 Étkészlet része 26 Veikko. finn sífutó 28 Szakadást helyre hozó 30. Gépkocsi marka 32 USA 
város 33 Francia, spanyol, thaiföldi gépkocsik nemzetközi |elzése 34 Hermann. az 1800-as evek nemet filo¬ 
zófusa 36 Föiemplom 38 Takar 41 Svéd gk. márka 43 Italosán 45 Szakember 47 Puma közepe! 48 -on 
párja 54 Ez franciául 57. Szolmtzacios hang 60. Vietnami gépkocsik nemzetközi jeizese 62 Ritkán hasz-nalt 
szék 64 Alá 67. Hemrich (1797-1856) nemet (ro 69 Zenei műfaj 71 Romai 1050 72 Vég nélküli Krúdy! 
73 Nógrádi település 75 U.a mintavlzsz3l 78 Népi Ellenőrzési Bizottság 79 Foszfor, nátrium 80 Nyers 
németül 82 Csuk 85 A Spectrum Világ egyik szerkesztőjének nevjeie 86 Tagadoszócska 88. A kettősség Je¬ 
lölése 


Beküldendő a vízszintes 1. 89. valamint a függőleges 1.. és 14. sorok A helyes megfejtési beküldők közül 5 
nyertesnek elküldünk egy egy darab - általuk előre kiválasztott és a megfejtéssel együtt megjelölt - SPECTRUM 
vagy COMMODORE programkazettát! 

Megtöltéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el 
A nyereményeket postázzuk! 
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Bizonyára sokan vannak akik nem tudjak hogy a STARION játék ezztí a 9 zónával nem ér veget A 9 zóna ló 
kulcsszavainak kezdőbetűiből is ki kell raknunk egy ködöt A kód a kővetkező AEROSPACE 
A holyes kód megadását követően belepünk a 2.szintre ahol újabb 9 zónával kall megbirkóznunk 


Sieda* LSI ATS* mio Owialy 
A Scactrum Világ •Ódig meglelem léssel utanvanal 
m»ui«r.3*meio» a novailaté ciman 
Spaceum VUág. Budapeei 3. poétán ma/adó. 1300 


Felelő* kiadó Rucj Lajo* S/akely Láatiö 
K. F. eng -h 

to 000 - Púfia Nyomda 
Falaié* vezető. Ve** Sándor vezúigaigato 
































































SKCTMM EMUIiTII 


Ara.: 7770,- Ft 

(Syacm bús bndip nélkül 6300 ,- hl 


A SINCLAIR ZX SPECTRUM 
a személyi számítógépek kozott 
a 80-as evek nagy slágere. 

1 alán nem mindenki tudja, hogy 
szoftver kínálata még a 
COMMODORE 64-csét is 
felmülmúlja! 

Elsősorban ez az oka. hogy 
még ma is hatalmas tábora van 
ennek a gépnek. 

A ZX rajongók érthetően 
nem szívesen mondanak le 
jól bevált programjaik 
has/nálaiaról... 

Megszokta a ZX SPECTRUM-ot? 
továbbra is használni akarja 
megszokott gépét? 
Ugyanakkor szeretne egy 
nagyobb teljesítményű számítógépet? 

A megoldás: 

ENTERPRISE 128 + 
SPECTRUM emulátor! 

Kapható: 

CENTRUM Úttörő és Ifjúsági Áruház 

Op.P'.Kofiuih L.uV. 

CENTRUM Otthon Áruház 

Bp. I 'll.Rakáax u. 74 76 

CENTRUM Kispesti Áruház 

Ü/’.XIX Kv> \ulh tir 4-S- 















